BUILT-IN  COMMODORE  INTERFACE 


í^itsUmi  c+: 


ESPECIFICACIONES 

1  Método  de  impresión 

Serie  de  impactos  por  matriz 
de  9*9 

2.  Cabezal  impresor 

9  agujas  (reemplazable)  con 
expectativa  de  vida  de  50 
millones  de  caracteres  a 
too  %  de  uso  continuo. 

3  Velocidad  de  impresión 

Impresión  a  1 05  cps  uní  o 
bi-direccional,  búsqueda 
lógica  optimizada,  capacidad 
de  impresión  45  Ipm  a  10 
cpi ,  200  ms  de  salto  de  linea 
con  espaciado  de  1/6" 

4.  Espaciado  interlinea 

1/6\  T/8',  1Í12\  programable 
N/72'\  N/216" 

5,  Alimentación  de  papel 

a)  Tractor  ajusta  ble  entre  4" 
y  10". 

b)  Alimentación  a  fricción 
para  hojas  sueltas  entre 
4  y  9,5". 

6  Corte  de  papel 

Se  puede  imprimir  desde 
principio  de  página  hasta  una 
pulgada  de  fin  de  papel. 

7  Selección  de  caracteres 

96  caracteres  ASCII,  96 
itálicos,  82  caracteres 
gráficos  Commodore 
Definición  de  caracteres  por 


usuario  a  través  de  software 
fácilmente. 

8  Gráficos 

Normal  480  punios  por  linea 
Doble  densidad  960 

9  Modos  de  impresión 

Modo  Commodore 
Standard,  reverse  (negativo), 
mayúsculas  y  minúsculas  y 
caracteres  gráficos 
Modo  plus 

Standard,  doble  impresión, 
enfatizado,  itálica,  supra  y 
subíndices  mitad  altura 

10  Tamaños  de  impresión 

Modo  Commodore 

a)  Normal 

b)  Expandido 

cj  Expandido  doble 
d}  Expandido  triple 
e)  Expandido  cuádruple. 
Modo  plus 

a)  Normal  (10  cpi).  2.1  mm 
(a)x2,S5  mm(h) 

b)  Normal  expandido  (5  cpi) 

c)  Comprimido  (17  cpi) 

d)  Comprimido- expandí  do 
(8,5  Cpi) 

1 1  Test  escritura 

Manteniendo  apretado  LF 
(salto  de  linea)  cuando  se 
acciona  el  interruptor  de 
puesta  en  marcha  ON 

12  Subrayado  continuo. 

13.  Tabulador 

Existen  32  posiciones  dé 
tabulación  por  línea. 


14.  Longitud  de  formato 

El  standard  de  66  lineas,  con 
espaciado  de  lineas  y 
longitud  del  formato 
programable. 

VFU  eléctrico. 

15.  Tamaño  buffer 

1  linea  standard. 

16.  Diagnóstico  de  detección 
de  errores  en  modo 
Commodore. 

17  Posicionador  de  papei 
continuo 

Desplazadle  parte  anterior  o 
posterior. 

18  Interfaee 

Directo  a  Commodore  salida 
RS232  a  través  de  conector 
DiN  (el  cable  se  suministra 
con  la  impresora). 

19  Grosor  papel 

Máximo  2  copias.  40  g/m2 
peso  continuo,  sensor  papel. 
20.  Operación  con 
interruptores 
Oe  fácil  acceso. 

21  Caracteres  por  linea 
Normal:  80 

Normal  expandido:  40 
Comprimido:  132 
Comprimido  expandido:  66 

22  Cinta  impresora 

Autor  retintada,  mediante 
(ampón  interno,  cariucho 
compacto  de  cinta  negra 
fáciimenie  reemplazable  y 
bajo  costa. 


23.  Tamaño 

115  (h)  x  275  (f)  x  405  (a). 

24.  Tensión  alimentación 

220  v/  50  Hz. 

25.  Entrada  de  papel 

Frontal- horizontal 

26.  Retroceso 

Por  software 

27.  Instrucciones  de 
formateado  de  tablas 
alfanuméricas 

28.  Elevadores  inferiores 
standard 

(para  ubicación  del  papel 
continuo  debajo  de  la 
impresora). 

29.  Motor:  paso  a  paso 

30  Indicadores: 

*  Conexión  general 
»  Fin  de  papel 

*  Gn  line 

31.  Interruptores 

ON.'OFF,  On  Jine  (SEL),  salto 
de  página  (FF).  salto  de  línea 
(LF) 

32  Compatible  con  la  mayor 
parte  de  software  existente 

(incluso  Commodore). 
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»  Basic  4.5  (3/  y  ultima  parte) 

•  Construye  tu  propio  Joystick 

»  Listados  perfectos _ 

*  ...  y  todas  vuestras  colaboraciones 


Commador*  World  cü  miembro  de  CW  Commumcations/lnt-,  el  grupo  edito¬ 
rial  más  grande  y  de  mayor  prestigio  en  el  mundo  ceti  lo  que  se  refiere  al 
ámbito  informático-  Dicho  grupo  tiene  a  su  cargo  la  edición  de  57  publica’ 
clones  relacionadas  con  los  ordenadores  en  20  países.  Nueve  millones  de 
personas  leen  una  o  más  publicaciones  del  grupo  todos  los  meses.  El  grupo 
editorial  está  integrado  por:  ALEMANIA:  Computerwoche.  Micrtxompuier- 
welt,  PC  Welt,  Software  Markt.  CW  Editíon/Semmar.  Computer  Business. 
Run  (Commodore).  Apple's.  ARABIA  SAUDÍ:  Saudi  Computerworld.  ARGENTINA:  Computer- 
world/Argcmina:  ASIA:  Asían  Computerworld-  AUSTRALIA:  Australia  Computerworld,  MacworJd 
and  Director ies,  PC  World.  BRASIL:  Data  Ncw_s,  MicroMundo.  DINAMARCA:  Computerworld/Dan- 
mark.  PC  World  y  Run  (Commodore)-  ESPAÑA:  Computerworld/ España,  Commodore  World.  PC 
World.  ESTADOS  UNIDOS:  Computerworld.  Hot  CoCo.  InCider.  Inío  World.  PC  World-  80  Micro. 
Mac  WrorkL  Micro  Market  Wrorld.  73  magazine,  Run  (Commodore).  Eocus  Publications  FINLANDIA: 
Míkro,  FRANCIA:  Le  Monde  Informatiquc,  Gol  den  (Apple),  OPC  (IBM)  y  distribuí  ique.  HOLANDA: 
Computerworld  Benelux.  PC  World  Benetux.  ITALIA:  Computerworld  Italia.  PC  Magazine  JAPON: 
Computerworld  Ja  pan.  MEXICO:  Computerworld /México.  Compu  mundo  NORUEGA:  Computer 
world  Norge.  PC  World  y  Run  (Commodore)  REINO  UNIDO  DE  GRAN  BRETAÑA:  Computer 
Management.  Pe  Business  World.  Computer  News,  Computer  Bussines  Europe.  REPUBLICA  POPI  ■ 
LAR  DE  CHINA-  China  Computerworld  SINGAPUR:  Asían  Computerworld.  SUECIA:  Computer 
Sweden  MikroDatorn.  Svenska  PC  VENEZUELA:  Computerworld  Venezuela. 
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FALLO  DE  LOS  SORTEOS 


“COMMODORE  WORLD” 

Desde  estas  páginas  queremos  desear  a 
todos  nuestros  lectores  que  tengan  una 
buena  entrada  al  nuevo  año,  que  el  año 
86  sea  próspero  y  que  nos  deparé  una  buena 
dosis  de  paz  y  felicidad. 

Aquellos  que  nombramos  a  continuación 
si  que  han  empezado  bien  el  año:  uno 
porque  le  regalamos  la  posibilidad  de  pasar 
unos  días  en  una  ciudad  europea  y  otros 
porque  se  pueden  quedar  en  casa  disfrutando 
con  el  nuevo  Commodore  128. 

También  hemos  sorteado  los  premios  entre 
las  colaboraciones  y  las  magias,  y  será,  por 
cierto,  la  última  vez  que  lo  hacemos  de  esta 
forma.  A  partir  de  este  número  le  pagaremos 
cinco  mil  pesetas  a  la  mejor  colaboración  del 
mes  y  celebraremos  un  sorteo  mensual  de  un 
regalo  entre  todas  las  magias. 


CW  ATACA  DE  NUEVO 

El  equipo  de  fútbol  sala  de  CW 

Communications  sigue  triunfando  (con 
la  participación  mayontarta  de  los 
chavales  de  Commodore  World,  claro  está). 
El  día  17  de  diciembre  jugamos  contra 
Ediciones  Arcadia,  que  son  unos  buenos 
compañeros  que  editan  Chip,  Chip  Micros, 
Electrónica  Hoy  y  Química  2000, 

Aunque  el  partido  fue  bastante  reñido, 
CW  se  impuso  por  ocho  goles  a  dos,  y  (con 
la  excepción  de  Juan  Manuel  Sáez,  Director 
de  PC  World),  pertenecen  a  Commodore 
World:  Juan  Márquez  (3),  Alvaro  Ibáñez  (2) 
y  Cristóbal  Orenes  (1), 


Ganador  del  sorteo  viaje  a  Europa, 

V 

José  M.a  liria  Domínguez 
Urb,  Tabla  Pintora  H-2  -  10  A 
Alcalá  de  Henares  (Madrid), 
suscriptor  6874, 
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ocho  equipos  C-128  patrocinado 
por  Commodore  World  y  celebrado  el  día 
13  de  diciembre  en  la  sede  social  de  CW 
Communications  ante  el  Ilustre  Notario 
Don  José  María  Sánchez- Ventura  y  Pascual. 


Renovaciones  de  suscripciones 

*  Joan  Pujol  Amengual 
C/Valparaíso,  3A-4-D 
Palma  de  Mallorca 
Baleares. 

•  Rossend  Queraito  Centelles 
Sardenya;  509-51!  LQ,  2.a 
Barcelona 

*  Francisco  J+  Gómez  de  Velasco  Liecha 
Plaza  Mayor,  2  (BCO.  CENTRAL) 
Monzón 

Huesca 

•  Juan  Luis  Ruiz  Alvaro 
Apartado  de  Correos,  384 
Burgos 


GANADORES  DEL  SORTEO 


Colaboraciones 

Premios  entregados  por  Commodore  World 


15.000  Ptas.  Manuel  Lucena  López  (N.c  18) 
Cuesta  de  Prieto,  4 
Baeza  (Jaén) 

10.000  Ptas.  Carlos  Hernández  Sanz  (N.Q  21) 
Gabriela  Mistral,  10,  l.°  D 
28035  Madrid 

5.000  Ptas.  Ricard  Roca  Morcillo  (N+ü  17) 
Escorxador,  6 

Villafranca  del  Penedés  (Barcelona) 

3.000  Ptas.  Víctor  José  Gallardo  Martín  (N.e  17) 
Moreras,  4  bajo 
10003  Cáceres 


3.000  Ptas.  Pascual  Sahuquillo  Gómez  (N.ü  20) 
Casas  Ibáñez,  1  pta.  K 
02006  Albacete 


Nuevas  suscripciones 

•  Leonardo  Gutiérrez  C, 
Apartado  de  Correos,  1312 
S/C  de  Tenerife 
Tenerife 

•  Rogelio  Alonso 
Avda.  Las  Segadas,  14 
Oviedo 

•  Ricardo  Martínez 

Prof.  Flora  des,  50-  A  4.-,  4 

Santander 

Cantabria 


Magias 

Premios  entregados  por  Commodore  World 


3.000  Ptas.  José  Luis  Armen  te  ros  León  (N.Q  19) 
Luis  de  Camoens,  4 
La  Coruña 


2.000  Ptas.  Eric  Mont  (N.Q  18) 

Passeig  Olabarría  s/n 
Sant  Cugat  (Barcelona) 

1.000  Ptas.  Alejandro  Ramírez  Bellido  18) 
D.  Bruguerolas,  17,  LQ 
Barcelona 


•  Roberto  González  Abad 
Valdesangiil,  43  2.Q  C 
Madrid 


Habrá  un  premio  aparte  para  todos  los  ganadores  y 
todas  aquellas  personas  que  hayan  llegado  a  tener  su 
colaboración  o  magia  publicada  en  la  revísta  en  los 
últimos  seis  meses. 
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METEDURAS  DE  PATA 


•  En  el  programa  COMPILADOR  DE  BASIC  que  publicamos  el  mes  pasado 
(número  21,  página  14)  la  línea  940  dice:  POKEI=PEEK(I+l)  cuando  debería  decir 
POKEl,PEEK(I+l) 

•  En  e!  Rincón  del  Código  Máquina  (número  21,  página  70)  la  variable  AD  de  la 
línea  ó  en  el  listado  2  debe  ser  igual  a  49406  y  no  a  49408  como  aparece  en  el  listado. 

•  También  en  el  Rincón  de  Código  Máquina,  pero  del  número  19  (página  69)  apare¬ 
cieron  varios  errores:  A  partir  de  la  línea  2300  del  código  fuente  todos  los  X  han  de  ser  Y  y  los  Y  han  de  ser  X, 
porque  la  LDA(INDEX),X  de  la  línea  2310  obviamente  es  un  modo  de  direccionamienfo  que  no  existe*  En  la 
sección  Mejorando  lo  Presente  tenéis  publicado  el  volcado  hexadecimal  de  la  rutina  ya  corregida* 


TIRADA  D€  COMMODOR€  WORLD 
Certificación  de  28.000  ejemplares 

Según  certificado  firmado  por  la  auditoría  internacional  D€lO!TT€  HDSKINS  S€LIS,  S.  R., 

¡el  5  de  marzo  de  1 984, 

la  tirada  de  Commodore  UJorid  es  de  28.000  ejemplares. 

€ste  certificado  se  encuentra  en  las  oficinas  de  S.I.M.S.R.  para  comprobación 
de  cualquier  persona  o  entidad  que  lo  desee. 


Clave  para  interpretar  los  listados 


Todos  ios  listados  que  se  publican  en  esta  Revista  lian  sido 
ejecutados  en  el  modelo  correspondiente  de  3a  gama  de 
ordenadores  COMMODORE.  Para  facilitar  la  edición  de 
los  mismos  en  la  Revista  y  para  mejorar  su  legibilidad  por 
parte  del  usuario,  se  les  ha  sometido  a  ciertas  modificaciones 
medíante  un  programa  escrito  especialmente  para  ello.  Para  los 
programas  destinados  a  los  ordenadores  VIC-20  y  CÜMMü- 
DORE  f>4,  en  los  que  se  usan  frecuentemente  las  posibilidades 
gráficas  que  aparecen  del  teclado,  se  han  sustituido  los  símbolos 
gráficos  que  aparecen  normalmente  en  los  lisiados  por  una  serie 
de  letras  entre  corchetes  LJ  que  indican  la  secuencia  de  teclas  que 
se  deben  pulsar  para  obtener  el  carácter  deseado.  A  continua¬ 
ción  se  da  una  tabla  para  aclarar  la  interpretación  de  las 
indicaciones  entre  corchetes: 

[CRSRD]“  Tecla  cursor  hacia  abajo  (sin  SHJFT) 

I.CRSRUJ™  Tecla  cursor  hacia  arriba  (con  SH1FT) 

[CRSRRJ-  leda  cursor  a  ¡a  derecha  (sin  SH IFT) 

[CRSRLJ-  Tecla  cursor  a  la  izquierda  (con  SI  Ubi) 


UIOMI  j  ícela  CLR/HOMfc  (sin  Sllíl  I  ) 

(CLRJ-  leda  CLR/HOML  (con  SHIET) 

¡  as  indicaciones  J  iil  KJ  a  |  YLL]  corresponden  a  la  pulsación 
de  las  tedas  de  1  a  ¿t  junto  a  la  teda  CTR1  .  Lo  mismo  sucede 
con  [  RVSÜN]  y  [  K  VSQLJ  respecto  a  la  teda  CTRL  y  las  ledas  y 
y  10. 

1:1  resto  de  las  indicaciones  constan  de  la  parte  COMM  o 
SMII  seguidas  de  una  letra,  numero  o  símbolo  —por  ejemplo 
[COMM+]  o  [  S I  i  1 1  -  A  j — .  Esto  indica  que  pará  obtener  el  grá¬ 
fico  necesario  en  el  programa  deben  pulsarse  simultáneamente 
las  teclas  COMMODORE  Ua  que  lleva  el  logotipo)  o  una  de 
SMlKt  y  la  tecla  indicada  por  la  letra,  el  número  o  el  símbolo, 
en  el  ejemplo  anterior:  COM MÜDORL  y  +  o  SH1!  T  y  \L 
respectivamente. 

Ln  tos  signos  gráficos  además  se  cuenta  el  número  de  veces 
que  aparece.  Por  ejemplo,  |7  CRSRRJ  equivale  a  7  pulsaciones 
de  la  tecla  cursor  a  la  derecha  y  [3  SPC|  tres  pulsaciones  de  la 
barra  espadadora..  # 
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por  Doug  Ferguson 


¿No  sería  una  ayuda  si 
el  directorio  de  un  disco  te 
dijera  cómo  cargar  los 
programas?  ¿Y  si  te 
recordara  que  un 
programa  se  conecta 
el  joystick  en  el  port  2, 
por  ejemplo?  ¿Y  si 
pudieras  utilizar  el 
nombre  de  un  programa 
en  cinta  para  almacenar 
datos  de  código 
máquina?  Claro  que  sería 
una  ventaja,  siempre 
y  cuando  fuese  fácil 
de  hacer. 


La  importancia  del  nombre 


Puedes  añadir  tales  mensajes  a  los  directorios  de 
tus  discos  mediante  caracteres  especiales 
incorporados,  utilizando  comandos  que  no 
necesitan  complicados  editores  de  pista  y 
sectores  para  ser  creados. 

Para  no  crearte  problemas  al  utilizar  cualquiera 
de  los  siguientes  comandos,  utiliza  un  disco  del  que  tengas 
una  copia.  Además,  no  utilices  el  programa  Wedge  o 
alguno  similar,  ya  que  no  funciona  con  esta  técnica. 
Supongamos  que  tenemos  un  juego  en  disco  que  se  llama 
“TIROS”,  que  lleva  el  joystick  conectado  al  port  2,  líl 
listado  del  directorio  sera  algo  parecido  a  esto: 

37  “TIROS”  PRG 

Vamos  a  colocar  la  instrucción  “JOY2”  a  la  derecha  del 
título  del  programa,  después  de  cerrar  las  comillas.  Para 
hacerlo,  teclea  los  siguientes  comandos  en  modo  directo. 
(Pulsa  la  tecla  Return  después  de  cada  línea). 
AS-CHRS(1Ó0)+CHRS(32)+CHRS(74)+ 
CHR$(79)+CHR$(89)+CHRS<50) 
OPENl,8,15,“RTIROS”+AS+”“TIROS”:CLOSEl 
La  unidad  de  discos  hace  en  seguida  el  cambio  necesario  en 
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el  directorio.  Para 
comprobarlo,  entre 
LOAD  S  seguido  de 
LIST.  En  la  línea  del 
listado  debe  aparecer: 

37  ‘TIROS"  JOY  2  PRG 
No  hace  falta  teclear  las 
palabras  JOY2  para 
cargar  el  programa, 

LOAD  "TIRGS",8 
funciona  igual  que  sí 
JOY2  no  existiese. 

Ahora  explicaremos  la 
forma  de  hacerlo. 
Normalmente,  cuando  se 
utiliza  la  orden 
RENAME  de  la  unidad 
de  discos,  el  comando 
tecleado  después  de 
OPENl,8,15  será  algo 
parecido  a 

;;r;ñómbrenuevo= 
NOMBREVIEJG”. 

Como  cualquier  otro 
stríng,  el  comando  puede 
ser  compuesto  pieza  por 
pieza.  Esto  se  llama 
concatenación.  Por 
ejemplo,  "R:NOMBRE"+ 
“NUEVO"+ 

“=NOMB  REVIEJO" 

significa  lo  mismo  para  la  unidad  de  discos. 

En  el  experimento  “JOY2",  la  primera  línea  fija  A$  igual  a 
varios  caracteres:  CHR$(16Ü)  -  espacio  con  Shift, 

CHR$(32)  =  espacio  (opcional);  CHR$(74),  (79)T(89),(50)= 

los  caracteres  J,0,Y,2. 

Para  hacer  el  mismo  proceso  al  revés,  repite  el  comando 
que  fija  A$  igual  a  los  caracteres  especiales  y  ejecuta  esta 
línea: 

OPEN 1 ,8, 1 5,  “TIR  OS=Tl  ROS"  +A$ 

También  puedes  salvar  el  programa  directamente,  haciendo: 
SAVE  "TlROS"+AS 

Existe  gran  variedad  de  usos  para  este  truco.  Podrías  incluir 
las  iniciales  identificando  al  autor  del  programa  o  podrías 
poner  e!  número  de  una  versión  del  programa  o  la  fecha  en 
que  se  terminó. 


Colocando  el  "coma  8" 


Esto  es  útil  a  la  hora  de  leer  un  programa.  Basta  con 
teclear  LOAD  delante  el  nombre  del  programa  cuando  éste 
aparece  en  el  directorio. 

Antes  de  intentar  poner  “,8,1”  o  “,8:"  después  de  tus 
programas,  debes  saber  que  la  unidad  de  discos,  por  algún 
motivo,  no  aceptará  la  coma  en  su  forma  normal,  es  decir, 
CHR$(44), 

En  vez  de  eso,  tienes  que  usar  CHR$(172)  para  conseguir  la 
coma,  como  demostraremos  a  continuación  para  colocar 
",8,1"  detrás  del  nombre  del  fichero  MONITOR. 

A$— "R:MONITOR"+CHR$(160)+CHR$(I72)+ 

CHSR$(56)+CHR$(172)+CHR£(49)+“=MONlTQR" 

OPENI,8,15,AS:CLOSEI 

Para  conseguir  el  ",8:"  después  de  un  fichero  llamado  TEST, 
realiza  e i  siguiente  cambio: 

AS— "R:TEST"+CHR$(16G)+CHR$(172)+CHR$(56) 
+CHR$(58)+"=TEST" 

Esta  técnica  resulta  especialmente  útil  cuando  tus  discos 
contienen  ficheros  de  programas  que  se  cargan  a  través  de 
otros  programas. 

Si  quieres  utilizar  este  ultimo  truco  "a  mano”  teclea  lo 
siguiente: 
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PARA  ",8:"  teclea: 

SAVE"PRG[shift  spc][comm  d](comm  u][shift  @]" 

PARA  “,8,1"  teclea; 

SAVE"PRG[shift  spc][comm  d][comm  uj[com  dj|comm  e]" 


Trucos  para  cinta 


La  cinta  tiene  algunas  ventajas  en  este  sentido  sobre  el 
disco.  Por  ejemplo,  aunque  el  nombre  no  puede  tener  más 
de  16  carácteres  — igual  que  en  disco— puede  tener  basta 
188  (clara  contradicción,  pero  asi  es  la  lógica  de  los 
ordenadores). 

El  buffer  del  cassette  lo  conocéis  todos  muy  bien:  es  el  sitio 
en  el  que  por  lo  general  se  meten  los  programas  en  código 
máquina. 

En  realidad  su  propósito  es  otro  muy  distinto,  servir  de 
almacén  temporal  para  los  datos  que  se  van  leyendo  desde 
cinta. 

Lo  primero  y  lo  último  que  se  almacena  en  el  buffer  es  el 
nombre  del  programa  y  las  direcciones  de  inicial/final. 
Teclea  LOAD  y  espera  a  que  el  ordenador  encuentre  el 
nombre  de  algún  programa.  Cuando  lo  haga  pulsa  la  tecla 
STOP  — sí  tienes  un  C-64  será  fácil,  porque  la  cinta  se 
detiene;  si  tienes  un  VI C  tendrás  que  ser  un  poco  rápido — . 
Ahora  teclea  lo  siguiente: 

INICIO  =  PEEK  9829)  4-  PEEK  9830)  *256 
FINAL  =  PEEK  (831)  +  PEEK  (832)  *256 
FOR  1  =  833  TO  849  :  AS  -  AS  +  CHRS 
(PEEK(I))  :  NEXT  :  PRINT  AS 

INICIO  y  FINAL  son  las  direcciones  inicial  y  final  del 
programa  en  cuestión.  El  nombre  se  almacena  en  AS  y  ¡a 
posición  828  contiene  la  dirección  secundaria  de  carga  (por 
si  el  programa  tiene  que  entrar  colocado  en  algún  sitio). 

Sí  quieres,  puedes  grabar  un  programa  con  un  nombre  más 
largo  de  ló  carácteres,  pero  los  que  pasen  de  este  número 
no  aparecerán  en  la  pantalla.  Sin  embargo  sí  que 
aparecerán  en  el  buffer  a  la  hora  de  ser  leído. 

Prueba  lo  siguiente:  coloca  una  rutina  en  c.m,  a  partir  de 
la  posición  850  (porque  las  anteriores  las  ocupan  INICIO, 
FIN  Al  \  el  nombre  verdadero  del  programa)  \  sálvalo  con: 
FORI=850  TO  1023:  N$  -  CHRS  (PEEK  Ü)) :  NEXT 
SAVE"PRQGRAMA[8  SPC]"+N$ 

Asegúrate  de  que  el  nombre  real  del  programa  contiene  ló 
caracteres  exactamente,  A  partir  de  ahora  cada  vez  que  leas 
el  programa,  en  el  buffer  aparecerá  el  código  máquina,  tal  y 
como  lo  grabaste. 

Otros  trucos  más  conocidos  pero  que  siguen  siendo  útiles 
hoy  en  día  son  los  del  tipo; 

—  Poner  en  el 
nombre  caracteres 
de  control  de 
color,  borrado  de 
pantalla,  etc. 

—  Utilizar  el 
nombre  como 
"recordatorio"  es 
decir,  si  un 
programa  c.m, 
entra  en  la 
posición  49152 
grabar  el  programa 
como 

"PROGRAMA 
49152” 
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Las  impresoras 
japonesas  del  futuro. 


SG-10  SG-15  120  cps, 

80  col,  136  col.  40  cps.  (NLQ) 


SR-10  SR-16  200  cps. 

80  col.  136  col.  40  cps,  (NLQ) 

Las  nuevas  impresoras  de  STAR  llevan  incorporadas  Le¬ 
tra  de  calidad  (NLQ).  un  buffer  en  los  modelos  de  80  col. 
de  2  K  y  en  los  modelos  de  136  col,  de  16  K 
Microinterruptores  exteriores,  que  te  permitirán  cambiar 
el  tipo  de  letra,  salto  de  línea... 

Además  todos  los  modelos  son  compatibles  IBM,  con  un 
interruptor  exterior. 

SG-10/ 15:  La  N  1  en  el  rankrng  de  las  impresoras.  Eco¬ 
nómica  y  fiable  Con  cinta  de  máquina  de  escribir.  Hay 


SD-10  SD-15  160  cps. 

80  col.  136  col.  40  cps,  (NLQ) 


POWERTYPE  110  col. 

18  cps.  (Margarita) 


un  modelo  especial  con  una  salida  adicional  para  Com- 
modore. 

SD-1W15:  La  potencia. 

Un  esfuerzo  inteligente  para  un  precio  standard 

SR-1&15:  La  impresora  profesional,  que  resolverá  todos 
sus  problemas. 

POWERTYPE:  La  nueva  calidad  de  impresión  para  su 
escritura. 


De  venta  en  establecimientos  especializados: 


IMPORTADO  POR: 


08009  BARCELONA.  Consejo  de  Ciento,  409 
Teí.  (93)  231  59  13 


COMPONENTES  ELECTRONICOS,  S.A 


28020  MADRID.  Comandante  Zorita,  13 
Tels,  (91)  233  00  94  -  233  09  24 
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El  formateo 

de  pantalla 
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en  el  C-64 

Por  James  G,  Cooper 
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¿Sabías  que  existen  siete  métodos  diferentes  de 
formatear  la  pantalla  del  C-64?  Infórmate  aquí 
de  lo  mejor  que  conviene  por  rapidez  y  velocidad. 


Se  pueden  emplear  siete  mé¬ 
todos  diferentes  en  el  C-64 
para  formatear  la  pantalla. 
Los  datos  que  quieres  sacar 
pueden  ser  controlados  por 
el  cursor  {arriba,  abajo, 
izquierda  y  derecha);  pueden  ser  mani¬ 
pulados  por  los  comandos  TAB  o  SPC; 
pueden  ser  dirigidos  por  dos  métodos 
diferentes  de  escribir  con  Pokes;  la 
rutina  Plot  del  Kernal;  y  pueden  ser  leí¬ 
dos  y  “pokeados”  a  la  pantalla  carácter 
por  carácter. 

Para  aquellas  personas  que  no  tengan 
mucha  experiencia  en  la  programación, 
esta  cantidad  de  opciones  puede  crear 
problemas.  Este  artículo,  junto  con  el 
programa,  explica  las  ventajas  y  los 
inconvenientes  de  cada  uno  dé  los 
métodos  de  formatear  la  pantalla. 


Control  del  Cursor  (57  Jiffies) 

El  método  más  rápido  de  poner  los 
datos  en  pantalla  es  mediante  el  uso  de 
los  controles  del  cursor  entre  las  comi¬ 
llas  de  las  sentencias  PRINT,  En  el  pro¬ 
grama  de  prueba,  este  método  resultaba 
más  rápido  incluso  que  la  rutina  Plot 
del  Kernal. 

Este  método  funciona  de  la  siguiente 
manera: 

10  PRINT“[CLR](5CRSR  D][5CRSR  R] 
AQUI” 
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La  palabra  AQUI  empieza  a  escri¬ 
birse  en  la  posición  1229  de  la  memoria 
de  pantalla.  La  fórmula  para  determi¬ 
nar  la  posición  en  pantalla  del  cursor  es 
la  siguiente: 

1024  (inicial  pantalla)  o  XXXX  (posi¬ 
ción  actual  cursor)  +  {número  de  CRSR 
DERECHA)  +  (  número  de  CRSR 
ABAJO  *  40)  —  (número  de  CRSR 
IZQUIERDA)  —  (número  de  CRSR 
ARRIBA  *  40)  =  posición  actual  del 
cursor. 


Rutina  Kernal  Plot  (109  Jiffies) 

La  rutina  Kernal  Plot  es  una  rutina  en 
lenguaje  máquina  que  forma  parte  de  la 
ROM  del  C-64,  Se  llama  fácilmente  con 
las  siguientes  líneas: 

10  PRINT“[CLR]”:CU=679:FORA= 
0TO8:READB 

20  PQKECU+A,B:NEXT;GQTO40 

30  POKECU  4-  3,X:POKECU-H, 
Y:SYSCU:RETURN 

999  DATA1 62,0, 160,0, 24,32,240,255 

A  partir  de  este  momento,  resulta 
muy  fácil  formatear  la  pantalla.  X 
representa  las  columnas  0-39;  Y  repre¬ 
senta  las  filas  0-24.  Para  escribir  AQUI* 
empezando  en  la  posición  de  memoria 
de  pantalla  1 229,  se  hace  de  la  siguiente 
forma. 


40  X  =  5:  Y  -  5:GOSUB30: 

PRINT  AQUI” 

La  fórmula  para  formatear  la  panta¬ 
lla,  utilizando  la  rutina  Kernal  Plot,  es 
la  siguiente: 

1024  (posición  inicial)  +  número  de  X 
(posición  horizontal)  +  número  de  Y  * 
40  (posición  vertical)  =  posición  del 
cursor. 

Dado  que  la  velocidad  de  la  rutina 
Plot  del  Kernal  es  parecida  a  la  deí 
método  de  control  del  cursor,  y  en  vista 
de  que  resulta  más  fácil  de  leer,  la  rutina 
Plot  del  Kernal  resulta  ser  un  método 
aconsejable. 


Método  Poke  1  (110  Jiffies) 

Este  método  de  formatear  la  pantalla 
depende  de  las  posiciones  de  memoria 
211  y  214  para  conseguir  datos  del  cur¬ 
sor  y  actúa  de  forma  parecida  a  las  ruti¬ 
nas  de  Kernal  Plot. 

X  (columna)  se  introduce  medíante 
un  Poke  en  la  posición  21 1,  e  Y  (fila)  se 
introduce  mediante  un  Poke  en  la  posi¬ 
ción  214.  Para  escribir  AQUI  en  la  posi¬ 
ción  de  memoria  de  pantalla  1229  se 
teclea  lo  siguiente: 

10  PRINT”[CLR]”:G  OTO40 
20  PRINT”[HOMEF  ;:IFY>  0  THEN 
POKE  214,  Y — 1:PRINT 
30  POKE211,X:RETURN 

El  comando  PRINT  que  sigue  a 
POK£214,Y  proporciona  la  posición  de 
cursor  adecuada: 

40  X=5:Y=5:GOSUB30:  PRINT 
“AQUI” 

La  fórmula  para  formatear  es  la 
misma  que  la  utilizada  por  la  rutina  Plot 
del  Kernal. 

Dado  que  este  método  de  formatear 


la  pantalla  solamente  tarda  dos  segun¬ 
dos  más  que  la  rutina  Kernal  Plot  en 
ejecutar  1.000  impresiones,  también 
resulta  más  eficaz  que  el  método  de  con¬ 
trol  del  cursor. 

Método  Poke  2  (118  Jiffies) 

Las  posiciones  de  memoria  209  y  210 
son  la  clave  para  este  método  de  forma¬ 
tear  la  pantalla.  Aquí  de  nuevo  X  repre¬ 
senta  la  posición  horizontal  del  cursor  e 
Y  la  posición  vertical.  Pero  aquí  hay 
una  advertencia.  Hay  que  usar  un  mapa 
de  memoria  no  standard  para  hacer  los 
Pokes  con  X  e  Y  (ver  la  Tabla  1.) 

Las  siguientes  líneas  de  programa  iní- 
cíalizan  este  método: 

10  PRINT  *  ‘[C  LR]” :  GOTO  3® 

20  PRINT  t[HOMEJ”iPOKE209í 

PEEK(2O9)+X:POKE210,  PEEKÍ210) 

+Y:RETURN 

Ahora  para  escribir  la  palabra  AQUI 
en  la  posición  1229,  se  utiliza  la 
siguiente  línea: 

30  X=I65:  Y=0:GOSUB 20: PRINT 

“AQUI” 

La  ventaja  de  este  método  de  forma¬ 
tear  la  pantalla  es  que  la  pantalla  no 
“baila’1  en  absoluto,  sea  cual  sea  el 
punto  inicial  de  la  sentencia  PRINT. 
incluso  si  se  hace  un  Poke  en  la  posición 
de  memoria  2023.  Este  método  de  for¬ 
matear  la  pantalla  solamente  se  reco¬ 
mienda,  y  aún  con  reservas,  cuando  es 
absolutamente  necesario  utilizar  una 
pantalla  que  no  haga  scroll 


_  TAB  y  SPC  (253  .liffies) 

En  cuestiones  de  velocidad,  los 
comandos  TAB  y  SPC  no  ofrecen 


muchas  ventajas.  Su  tiempo  de  ejecu¬ 
ción  es  casi  cinco  veces  el  de  los  contro¬ 
les  del  cursor.  Pero  no  hay  que  descar¬ 
tarlos  tan  fácilmente.  Estos  comandos 
pueden  ser  mezclados  con  otros,  y  se 
presentan  a  una  manipulación  en  los 
programas. 

Resulta  muy  fácil  formatear  la  pala¬ 
bra  AQUI.  Se  puede  utilizar  cualquiera 


Tabla  1 

:  Los  POKES  no-standard 

para  el  formateo  mediante  el  segundo 

sistema  de  POKES 

Pantalla  X 

Y 

1024 

-40 

0 

1064 

0 

0 

1104 

40 

0 

1 144 

80 

0 

1 184 

120 

0 

1224 

160 

0 

1264 

200 

0 

1304 

-16 

1 

1344 

24 

I 

1384 

64 

1 

1424 

104 

l 

1464 

144 

1 

1504 

184 

1 

1544 

-32 

2 

1584 

8 

2 

1624 

48 

2 

1664 

88 

2 

1704 

128 

2 

1744 

168 

2 

1784 

208 

2 

1824 

-8 

3 

1864 

32 

3 

1904 

72 

3 

1944 

1 12 

3 

1984 

152 

3 

de  los  siguientes  comandos: 

10  PRlNT“[CLRr¡TAB(205rAQUr 
10  PRINTu[CLR]”;SPC(205)i'AQUI” 

La  diferencia  básica  entre  el  comando 
TAB  y  el  comando  SPC  es  que  TAB 
cuenta  a  partir  del  principio  de  la  línea 
actual,  mientras  que  SPC  cuenta  a  par¬ 
tir  de  la  posición  actual  del  cursor. 
Cualquiera  de  estos  comandos  puede 
ser  incrementado  hasta  255. 


Read  y  Poke  (508  Jiffies) 

En  términos  generales  podemos  decir 
que  este  método  es  malo  para  formatear 
la  pantalla.  Tarda  nueve  veces  más  que 
el  método  más  rápido  en  colocar  los 
datos  en  pantalla  y  dos  veces  más  que  el 
método  considerado  hasta  ahora  el  más 
lento.  La  palabra  AQUI  empieza  a 
escribirse  en  la  posición  de  memoria 
1229  mediante  las  siguientes  lineas  de 
programa; 

10  PRINTíí[CLR]”;A=I229:Z-54272: 

CC=!4 

20  FORB=0TO3:READC 

30  POKEA  +  B,C:POKEA  +  B  +  Z*CC: 

NEXT 

999  DATA  1,17,21,9 

Cuando  la  velocidad  no  es  el  punto 
más  importante,  los  comandos  Rcad  y 
Poke  ofrecen  algunas  ventajas,  espe¬ 
cialmente  cuando  otros  parecidos  tienen 
que  aparecer  o  volver  a  aparecer  en  La 
misma  o  diferentes  posiciones  de  me¬ 
moria. 

Ahí  lo  tienes:  siete  maneras  diferen¬ 
tes  de  formatear  la  pantalla  del  Com- 
modore  64.  Espero  que  este  articulo  te 
ayude  a  elegir  el  método  más  adecuado 
para  cada  uno  de  los  programas  que 
escribes. 
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Los  métodos  que  se 
presentan  a 
continuación  requieren 
que  Heves  la  cuenta  del  cursor 
entre  las  posiciones  de 
memoria  1024  y  2023.  Si  no 
haces  esto,  el  ordenador 
seguramente  se  te  quedará 
colgado. 


Listado  Formateo  de  Pantalla 


1  REM  TEST  -  FORMATEO  DE  PANTALLA 

2  REM  POR  JIM  COOPERA 

4  REM  NEW  fiLBRNY ,  INDIANA.  47150 

5  PRINT" CCLR] " ;TAEK240) /TABC5CO "ESPERA  U 
N  MOMENTO. " 

6  PR  I  NT  T A8  <  202  >  %  "ESTE  PROGRAMA  TARDA  15 
MINUTOS  ENC 7SPC3E JECUTARSE*  14 

7  FOR 1 = I TO580D ;  NEXT : BC=53280 

S  ÜIMTI*<7> 

9  REM  METODO  DEL  CURSOR 

10  TI *="000000" 

20  FORA— I TO 1 000 
30  PRINT" CCLR} M 

40  PRINT" 1 1 1CRSRD3  C I3CRSRR 3 CENTRO C2SPCJP 
ANTALLA" 

50  NEXT 
60  TI$<1>=TI$ 

70  F=F+VALCTI$>  : POKEBC  , 1 3 ! T I #= " 000000 “ 

79  REM  METODO  DE  LOS  * T AB  * 

80  FÜRA— 1 TO I 000 
90  PRINT"CCLR1" 

100  PR  I  NT TABÍ 255  >  £  TAB  C  21 "CENTROt 2SPC]P 
ANTALLR" 

110  NEXT 

120  TI$í2>=TI$ 

130  F=F+VAL<  T If > : POKEBC , 1 0 : T I $= "000000 " 
140  FORA— 1 TO 1 000 
150  PR  I  NT"  CCLR  ]  11 

160  PRINTSPCC255) ;SPC< 198 > " CENTRO C2SPC 1 P 
ANTALLR. ** 

170  NEXT 

180  T I $  <  3  > =T I $ 

190  GOTG210 

199  REM  METODO  ' PEEK '  1 

200  PRINT'THÜMJ" : POKE209, PEEK < 209 > +X :POK 
E2 10, PEEK  <210? + Y : RETURN 

2 1 0  F  =F+ VAL <TI$ >  ; POKEBC  , 7  ; T I *=  "  000000 " 
220  F  OR A= 1 TO 1 000 
230  PRINT"  [  CLR  ]  " 

240  X*  1 97  :  Y=  1  sGOSUB200  ¡PRINT "CENTRO C2SPC 
] PANTALLA. " 

250  NEXT 
260  TISC4>=TI* 

270  GOTO290 

279  REM" METODO  'PEEK'  2 

280  PR I NT " C HOM  T “ : P0KE2 1 4 , V : PR I NT : POKE2 1 1 
,X  íRETURN 

290  F  =F+ VAL < T I S >  s POKEBC ,4 000000 " 


300  F  OR A= 1 TO 1 000 
318  PRINT* * * 4 5 6 7 * 9 10 11  CCLR 3 M 

320  X=  13:  V=  1 1  ¡GOSUB280  :PR  I  NT  "CENTRO C  25PC 

^PANTALLA.  M 

330  NEXT 

340  TI*X5>=T1S 

349  REM  METODO  'PLOT'  DEL  KERNAL 

350  CU =67 9 ¡ROKECU, 162 :PQKECU+1 ,0 ¡POKECU+ 
2 , 1 60 : POKECU+ 3 , 0 : POKECU+4 , 24 

360  PQKECU+5 , 32 ¡POKECU+6,240 rPOKECU+7,25 
5 ¡PQKECU+8,96 ;GOTO380 

378  POKECU+  3  ,  X  : POKECU+ 1  ,  V  ¡ SVS  CU 3 RETURN 
380  F=F+VALCTIS> ; POKEBC,! :TI*=" 000800" 
390  FORA=1TO1000 
408  PRINT" ECLR} " 

410  X= 13: V= 11: GOSUB288 ¡PRINT " CENTRO C  2SPC 
I PANTALLA" 

420  NEXT 

430  TI$Í6>=TI$ 

439  REM  METODO  'READ'  V  'POKE' 

440  S=151 7  sZ-54272 

450  F=F+VALCTIt>  : POKEBC ,0 :TIS ="000000" 
460  FORA= 1 TO 1 000 ¡RESTORE 
470  PRINT" CCLR] " 

480  FORB=0TO 15: READC ¡POKES+B , C sPOKES+B+2 
, 1 4 ¡NEXT 
490  NEXT 

500  T I $  C7  >  =  T I í : POKEBC , 14 

510  PRINT" ICLR J" ¡PRINT sPRÍ  NTTA6C5  VTIEMP 
O" ;SPC<5>  7 "METODO  DE  FORMATEO" 

520  PRINT  :PRINTTAB<5)TI*<  1  >  ,*SPC<6)  M CONTR 
OL  CURSOR" 

530  PR I NT : PR 1 NT T A8 C5>Tlf<2>; SPC C  6  }  " METOD 
O  * T AB ' M 

540  PRINT  :PRINTTAB<5)TI*<3>;SPC<6>MMETQD 

O  'SPC' " 

550  PRINT  :PRINTTRBC5)TI*<4>; "*";SPC<5>"M 
ETODO  PEEK  1" 

560  PRINT  íPRINTTRBí5>TIS<5> J"*N jSPCCSV'M 
ETODO  PEEK  2" 

570  PRINT :PRINTTAe<5>TIS<6> ; "X" ;SPC< 5> "M 
ETODO  PLOT  KERNAL" 

580  PR I NT  : PR I NT T AB <5>TI$Í7>J SPC <  6  >  " METOG 
O  READ  V  PGKE" 

590  F=F+VAL<TI*> 

600  Fí="00"+STR^<F> :G*=LEFT*<F* ,2>+RIGHT 
f <F$,4> 

610  PR I NT : PR INI TABC 5 > GS ; SPC <  6  >  "  T I EMPQ  DE 
EJECUCION" 

620  PRINT ¡PRINT TABC 2 >"*C2SPCD DESCONTAR  2 
JIFFIES  POR  SUBRUTINA. " 

630  PR  í NTTAEK  2> “XC2SPC  3 DESCONTAR  3  JIFFI 
ES  POR  SUBRUTINA, " 

999  DATR3,5, 14,20, 18,15,32 ,32, 16,1,14,20 

,1,12,12,  1 


El  mayor  inconveniente 
del  método  de  control 
del  cursor  para 
formatear  la  pantalla  es  el 
problema  a  la  hora  de  leer  el 
programa.  Depurar  y 
decodificar  un  programa, 
sobre  todo  si  es  de  otra 
persona,  es  una  actividad 
bastante  desagradable. 


12/Commodore  World  Enero  \nt 


WTO.Sl 


Pida  información;  (976)  226974 
83  2961 


\mw,  si 

SEWVIOOS  OE  NFOftWATlCA 


Avda  Gaya,  0  -  50006  ZARAGOZA 

( Distribuidores  exclusivamente  por  carta  ) 


PAQUETE  INTEGRADO  DE  FACTURACION 
Y  CONTROL  DE  STOCKS 


OTROS  PROGRAMAS 

•  SASE  DE  DATOS  (SUPERBASE  64)  .  E  22  500  ptas 

•  TRATAMIENTO  DE  TEXTOS .  B  10.000  ptas 

•  ESTADISTICA  I,  II,  III  . E3  E  3000  pías 

•  CONTABILIDAD  ESPECIAL  .  B  5.000  pías 

•  MODULO  DE  PASO.  (Gestión^ Contabilidad) .  Q  7.000  pías. 


■  QUINIELAS  . 

■  ADMINISTRACION  DE  FINCAS 

RECIBOS  0E  COLEGIOS . 

FACTURACION  POR  ALEARAN 
EMISION  DE  ETIQUETAS  . 


0  3.000  ptas. 
0  36.000  pías. 
0  26.000  ptas 
0  15.000  ptas. 
03  0  5.000  ptas. 


OTROS: 

■  CONFECCION  DE  PROGRAMAS 
A  MEDIDA 

DESARROLLOS  DE  HAROWARE. 
D1S0UETTES.  MONITORES,  CINTAS, 
etc, 


Programa  de  facturación  directa.  Fi¬ 
chero  de  artículos  y  clientes,  Diarios  de 
ventas.  Desglose  de  impuestos,  Emi¬ 
sión  de  recibos.  Varias  versiones. 

0  75,000 


Ficheros  de  artículos  y  proveedores. 
Control  de  entrada-salida  de  almacén. 
Actualización  automática.  Inventario 
permanente.  Inventario  bajo  mínimos. 
Listados  varios. 

E  75.000 


Cálculo  de  redes  de  alta  tensión.  Cálcu¬ 
los  mecánicos  y  eléctricos.  Cálculo  de 
redes  en  baja  tensión.  I  nformes  com  ple- 
tos  para  adjuntar  el  proyecto. 

0  75.000 


—  Capacidades  de  ficheros  programadles  por  el  usuario  (clientes,  artículos, 
proveedores). 

—  Control  de  entradas/ salidas  de  almacén. 

—  Inventarlo  permanente  e  inventario  bajo  mínimos. 

—  Gestión  de  reserva  de  pedidos. 

—  Facturación  y  emisión  de  recibos. 

—  Posibilidad  de  facturar  artículos  no  existentes  (facturación  directa). 

—  Programación  impuesto  IVA. 

—  Listado  de  entradas /sal ¡das  de  almacén. 

—  Listado  de  pedidos  pendientes,  diario  de  ventas,  remesa  bancaria, 

—  Listado  de  ficheros  con  cabecera  programadle. 

—  Listados  con  criterios  de  selección  de  fichas. 

—  Emisión  de  etiquetas. 

—  Conexión  con  tratamiento  de  textos  (documentación  personalizada), 


ESTRL JCTURAS 

Calcula  pórticos  planos  de  hormigón 
armado.  Calcula  los  esfuerzos  para  las 
tres  hipótesis  verticales,  viento  y  sismo. 
Armado  total  de  vigas  y  pilares.  Cuadro 
de  pesos  de  hierro.  Cuadro  cúbico  de 
hormigón.  Listado  de  todos  los  esfuer¬ 
zos  en  el  armado. 

0  25.000 


MEDICIONES 
Y  PRESUPUESTOS 

Programa  de  mediciones  y  presupues¬ 
tos  de  obra  totalmente  programadle  por 
el  usuario.  Listado  de  mediciones  y  pre¬ 
supuesto  por  partidas.  Posibilidad  de 
ajuste  automático  de  presupuesto. 

0  25.000 


FACTURACION 


CONTROL  DE  STOCKS  CALCULOS  ELECTRICOS  I II 


GESTION 

COMERCIAL 


com  modo  ra 


CONTABILIDAD 


Basada  en  el  Plan  Contable  Español, 
300  ó  1.000  cuentas.  Contrapartida 
automática.  Estrados  por  pantalla  o 
impresora.  Balances  programadles. 
Grupos  0  y  9.  Balance  de  situación  y 
cuenta  de  explotación  programadles. 


0  25.000 


0  25.000 


C/  X  t  M  PROGRAMAS 
ULLri  f  Uf  D.iJ.  X  X  PROFESIONALES 


SERVICIOS  DE  INFORMATICA 


Este  mes  hablaremos  más 
detalladamente  de  los  co¬ 
mandos  de  disco  que  se 
han  añadido  al  Basic  4.5, 
Tanto  el  Basic  4.0  como  el 
Basic  4,5  utilizan  una  sofis¬ 
ticada  técnica  que  permite  que  los 
parámetros  se  introduzcan  en  cualquier 
orden.  Esto  es  una  ventaja  frente  al 
Basic  2*0  en  donde,  por  ejemplo,  el 
comando  OPEN  requiere  una  sintaxis 
exacta  y  ordenada; 

OPEN  número  fichero,  periférico, 
dirección  secundaria,  “nombre". 

Cualquier  cambio  en  esta  sintaxis 
causaría  un  error.  Por  el  contrario,  los 
comandos  que  vienen  a  continuación 
son  perfectamente  válidos: 

OPEN  #5,  “TEST” 

OPEN  (AS)  ONU9,  DO,  W,  tí5 
En  los  ejemplos  de  Basic  2.0  equiva¬ 
lentes  a  los  del  Basic  4,5  se  supone  que 
previamente  se  ha  abierto  el  canal  del 
disco  con  OPEN  15,  periférico,  15. 
Según  esto,  los  comandos  de  disco  son 
los  siguientes: 


_  APPEND _ __ 

APPEND  reabre  un  fichero  secuen- 
cial  que  ha  sido  cerrado  y  permite  aña¬ 
dir  datos  al  final  del  fichero.  A  veces 
este  comando  causa  algunos  problemas 
si  el  disco  no  está  validado,  de  modo 
que  usa  COLLECT  después  de  usar  este 
comando.  APPEND  puede  ir  seguido 
de  varios  parámetros  en  cualquier 
orden: 

1.  El  número  de  fichero  (U  seguido  de 
un  número  o  cualquier  expresión  numé¬ 
rica  legal  en  Basic), 

2.  El  numero  de  drive  (D  seguido  de 
un  número  o  expresión  numérica).  Por 
defecto  se  toma  el  drive  0.  Si  está  conec¬ 
tada  una  1541,  no  hay  posibilidad  de 
referirse  al  drive  L 

4,  Número  de  periférico  (U  seguido 
de  un  número  o  expresión  numérica),  U 
puede  ir  precedido  por  ON  en  vez  de 
por  una  coma.  Por  defecto  se  toma  La 
unidad  8. 

Ejemplo: 

APPEND  #1,  ”$EQ",  U9  abre  el 
canal  1  del  fichero  SEQ  en  la  unidad  9 
drive  0.  Todos  los  datos  que  se  envíen  al 
fichero  se  añadirán  al  final  del  fichero 
“SEQ",  El  equivalente  en  Basic  2,0  seria 
OPEN  1,9,2,  “Ü:SEQ,A" 

_ BACKUP _ _ 

Esta  instrucción  no  sirve  de  nada  a 
los  usuarios  de  1541,  Sólo  puede  usarse 
en  unidades  de  discos  dobles,  como  la 
MSD.  Se  utiliza  para  crear  copias  exac¬ 
tas  de  discos,  BACKUP  puede  ir 
seguido  de  los  siguientes  parámetros: 

1.  Drive  origen  (D  seguido  de  0  ó  1) 


C-64,  C-128  (Modo  64) 


BASIC  4.5 

Por  Roberi  Rockefeller 

Esta  es  la  segunda  entrega  del  Basic  4.5,  que 
añade  todos  los  comandos  del  Basic  4.0  de 
Commodore  y  algunos  más.  Este  mes  vamos 
a  hablar  de  los  comandos  de  disco. 


2.  Drive  destino  {D  seguido  de  0  ó  1). 
El  drive  destino  ha  de  ir  precedido  de 
TO  en  vez  de  por  una  coma. 

3.  Número  de  periférico  (U  u  ON  U 
seguido  por  un  número  o  expresión 
entre  4-31). 

Ejemplo; 

BACKUP  DO  TO  Di  hace  una  copia 
exacta  del  disco  del  drive  0  en  el  disco  del 
drive  l  en  la  unidad  8.  En  Basic  2.0  sería 

PRINT#15,  “01=0”. 

CATALQG  y  DIRECTOR  Y 

Cualesquiera  de  ellos  hace  aparecer  en 
la  pantalla  o  en  la  impresora  el  directo¬ 
rio  del  disco.  CATALOG  puede  ir 
seguido  de  cualquiera  de  los  siguientes 
parámetros: 

1.  Nombre  del  fichero.  Puede  inser¬ 
tarse  el  nombre  de  un  fichero  detrás  de 
CATALOG  para  que  sólo  aparezcan 
ciertos  títulos.  El  nombre  ha  de  ser  una 
expresión  alfanuméríca  entre  comillas  o 
una  variable  alfanuméríca  entre  parén¬ 
tesis. 

2.  Número  de  drive. 

3.  Número  de  periférico. 

Ejemplos: 

CATALOG  muestra  todo  el  directo¬ 
rio  del  drive  0  unidad  8. 

CATALOG  “PR*“  muestra  sólo  los 
programas  que  comienzan  por  “PR”. 

CATALOG  “T?7"  muestra  sólo  los 
programas  de  tres  letras  que  comiencen 
por  T. 

CATALOG  “*=P”  ON  U9  muestra 
sólo  los  ficheros  de  programas  que  estén 
en  el  drive  0  del  periférico  9,  El  equiva¬ 
lente  en  Basic  sería  LOAD  “S0:*=P*\9 
:  LIST 

_ COLLECT _ 

Este  comando  valida  el  disco  para 
hacer  un  poco  de  "limpieza”.  Debe  eje¬ 
cutarse  de  vez  en  cuando.  Puede  ir 
seguido  de  los  parámetros; 

1.  D  seguido  de  0  ó  L 

2.  U  seguido  de  4*31. 

Ejemplos: 

COLLECT  valida  el  drive  0  de  la 
unidad  8. 

COLLECT  DI  ON  U9  valida  el  drive 
1  de  la  unidad  9,  El  equivalente  Basic 


2.0  seria  PRINT#15,  "VÜ”, 

_ _ CONCAT _ _ 

CONCAT  enlaza  dos  ficheros  secuen- 
ciales  y  da  como  resultado  uno  que  con¬ 
tiene  los  datos  de  los  dos.  CONCAT 
debe  ir  seguido  de  los  siguientes  pará¬ 
metros: 

1.  Nombre  del  fichero  origen.  Un 
nombre  entre  comillas. 


APPEND  reabre 
un  fichero 
secuencial  que 
ha  sido  cerrado 
y  permite  añadir 
datos  al  final  del  fichero. 

A  veces  este  comando 
causa  algunos  problemas 
si  el  disco  no  está 
validado,  de  modo  que  usa 
COLLECT  después  de 
usar  este  comando. 
APPEND  puede  ir  seguido 
de  varios  parámetros  en 
cualquier  orden. 


2.  Nombre  del  fichero  destino.  El 
fichero  origen  será  añadido  al  fichero 
destino.  Este  nombre  deberá  ir  prece¬ 
dido  de  TO  en  vez  de  coma, 

3.  Número  de  drive  origen  opcional. 

4.  Número  de  drive  destino  opcional. 
Sólo  para  los  que  tengan  drives  dobles. 

Ejemplos: 

CONCAT  “SEQ1”  TO  “SEQ2” 
añade  SEQl  a  SEQ2  en  el  drive  0  de  la 
unidad  8. 

CONCAT  DO,  "SEQr  TO  DI, 
“SEQ3”  añade  SEQ2  del  drive  0  a 
SEQ3  del  drive  l. 

Los  equivalentes  en  Basic  serian: 


PRINT15fHC0:SEQ=0:SEQ,<hSEQr 

y  PRINTtflS,  “Cl:SEQ3=l:SEQ3,0: 

SEQ2” 

_ COPV _ 

COPY  sirve  para  sacar  copias  de 
ficheros  o  programas  de  un  disco  a  otro 
si  tienes  una  unidad  de  discos  doble.  Si 
sólo  tienes  una  1541,  puedes  copiar 
ficheros  en  el  mismo  disco.  Puedes  utili¬ 
zar  esto  sí  quieres  encadenar  ficheros 
pero  guardar  copias  de  los  originales. 
En  este  caso  el  fichero  destino  deberá 
tener  un  nombre  distinto  al  del  origen, 
por  supuesto.  COPY  debe  ir  seguido 
por  los  siguientes  parámetros,  de  los 
cuales  dos  son  opcionales, 

1.  Drive  origen, 

2.  Drive  destino  precedido  por  TO, 

3.  Nombre  del  fichero  opcional. 

4.  Nombre  del  fichero  destino.  No 
debe  estar  repetido. 

Ejemplos: 

COPY  DO  TO  DI  copia  todo  el  disco 
del  drive  0  al  drive  1.  Esto  requiere  una 
unidad  de  discos  doble.  Al  contrario 
que  BACKUP,  COPY  no  reformatea  e! 
disco  destino.  Todos  los  ficheros  menos 
los  relativos  son  reproducidos  en  el 
drive  destino.  Si  no  hay  suficiente  espa¬ 
cio  en  el  disco,  aparecerá  el  mensaje 
"DISK  FULL”, 

COPY  DO,  “TEXT"  TO  DO,  “TEXT- 
COPY”  crea  un  fichero  llamado  "TEXT- 
COPY"  que  es  igual  que  “TEXT”  en  el 
drive  0  de  la  unidad  8, 

El  equivalente  en  Basic  2.0  seria 
PRINTtf  15,  “CI=r  y  PRINT*15,  “CO: 
TEXTCOPY=0:TEXr\ 

_ DCLOSE _ 

DCLOSE  tiene  el  mismo  efecto  que 
CLOSE,  pero  tiene  más  opciones, 
DCLOSE  puede  ir  seguido  de: 
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DSAVE 


1.  seguido  de  una  expresión  numé¬ 
rica, 

2.  U  seguido  de  4-3  L 

Ejemplos: 

DCLOSE  cierra  todos  los  ficheros 
abiertos. 

DCLOSE^l  cierra  el  fichero  núme¬ 
ro  !. 

DCLOSE  U8  cierra  todos  los  ficheros 
de  ta  unidad  8. 

_  DLOAD _ 

DLOA  D  carga  un  programa  Basic  en 
la  memoria.  Es  parecido  a  LOAD  pero 
la  sintaxis  es  diferente.  Debe  ir  seguido 
de  los  siguientes  parámetros: 

1.  Nombre  del  fichero. 

2.  Número  de  drive  opcional. 

3.  Número  de  periférico  opcional. 

Ejemplos: 

DLOAD  “PROGRAMA  BASIC’  car¬ 
ga  el  “PROGRAMA  BASIC". 

DLOAD  “BASIC*",  DO,  U9  carga  el 
primer  programa  que  empiece  por 
“BASIC"  en  la  memoria. 

Los  equivalentes  serían  LOAD“PRO- 
GRAMA  BASIC", 8  y  LOAD“Ot 
BASIC*", 9, 

_ _ POPEN 

Este  comando  es  similar  a  OPEN,  con 
la  sola  excepción  de  que  sólo  se  pueden  uti¬ 
lizar  cierto  número  las  opciones  de  un 
OPEN  normal  y  la  sintaxis  es  diferente. 
Con  DOREN  pueden  leerse  cualquier 
tipo  de  ficheros  pero  sólo  pueden  escri¬ 
birse  los  secuenciales.  Puede  contener 
hasta  cinco  parámetros: 

1 .  tí  número  de  fichero.  Representa  el 
número  de  fichero  lógico.  La  dirección 
secundaria  la  coloca  ya  el  comando 
DOPEN, 

2.  Un  nombre  de  fichero.  Si  comienza 
por  @  el  fichero  será  reemplazado. 

3.  Número  de  drive  opcional 

4.  Número  de  periférico. 

5.  Tipo  de  fichero  (opcional).  Esto 
debe  incluirse  solamente  en  los  ficheros 
de  escritura.  Los  ficheros  de  lectura  no 
necesitan  esta  especificación.  Debe  ser 
una  W,  que  indica  fichero  secuencial 
abierto  para  escritura. 

Ejemplos: 

DOPEN#l,  “FICHERO  VIEJO"  abre 
“FICHERO  VIEJO"  para  lectura.  Este 
fichero  debe  ser  secuencial  relativo,  de 
usuario  o  de  programa.  Será  el  número 
L 

DOPEN4I,  “NUEVO  SECUENCIAL", 
W  abre  un  fichero  secuencial  de  escri¬ 
tura, 

DOPENtíl,  VIEJO  SECUEN¬ 
CIAL",  W  abre  un  fichero  secuencial 
para  escritura.  La  arroba  indica  que 
reemplaza  a  uno  anterior  que  se  lla¬ 
maba  igual. 

Los  equivalentes  Basic  serian:  OPEN 
ÍAV'FICHERO  VIEJO",  OPEN  1,8,2, 
“NUEVO  SECUENC1  AL,S,W“  v  OPEN 
IA2,“@0: VIEJO  SECUENCIAL". 


COPY  sirve  para 
sacar  copias  de 
ficheros  o 
programas  de 
un  disco  a  otro 
si  tienes  una  unidad  de 
discos  doble.  Si  sólo 
tienes  una  1541,  puedes 
copiar  ficheros  en  el 
mismo  disco.  Puedes 
utilizar  esto  si  quieres 
encadenar  ficheros  para 
guardar  copias  de  ios 
originales.  En  este  caso  el 
fichero  destino  deberá 
tener  un  nombre  distinto 
al  del  origen,  por 
supuesto. 


_ DS  y  dss _ 

No  son  nuevos  comandos  para  disco. 
Son  dos  nuevas  variables  reservadas, 
como  TI,  TI$  y  ST en  el  Basic  2,0,  DS  es 
una  variable  numérica  que  contiene  el 
número  de  error  del  último  acceso  a 
disco.  Está  en  el  rango  desde  0  (sin  erro¬ 
res)  hasta  74  (“drive  not  ready"),  DSS 
contiene  la  cadena  de  error. 

El  canal  de  error  se  lee  cada  vez  que 
se  hace  referencia  a  la  variable  DS, 
tanto  si  se  accede  en  modo  directo  como 
dentro  de  un  programa. 

Un  típico  modo  de  utilizarlas  es: 

1000  IF  DS  >  19  THEN  PRINT  DSS: 

STOP:  REM  ERROR  DE  DISCO 

El  equivalente  Basic  seria: 

INPUT#15,  A,BS,C,D  :  IF  A  >  19 

THEN  PRINT  A,BSX,D:  STOP 


Sirve  para  salvar  un  programa  Basic 
en  disco.  Es  similar  a  SAVE,  pero  hace 
falta  teclear  menos.  DSAVE  debe  ir 
seguido  de  los  siguientes  parámetros: 

L  El  nombre  del  fichero.  Como 
siempre,  debe  ser  una  expresión  alfa- 
numérica  o  una  variable  de  cadena  entre 
paréntesis.  Si  el  nombre  del  fichero  está 
precedido  por  el  carácter  se  elige  la 
opción  Salvar  y  Reemplazar,  Dejadme 
decir  algo  sobre  esto:  El  secreto  para 
reemplazar  ficheros  correctamente  im¬ 
plica  dos  cosas  — no  dejar  que  los  discos 
se  llenen  demasiado  y  validar  el  disco 
después  de  cada  Salvar  y  Reemplazar, 
Abrir  y  Reemplazar  o  después  de  que  se 
borre  algún  fichero — .  Si  no  lo  haces,  es 
posible  que  el  ordenador  haga  algo  raro 
y  se  cargue  tu  programa.  También  con¬ 
viene  verificar  lo  que  has  grabado  con 
VERI F Y  o  echando  un  vistazo  al  direc¬ 
torio. 

2,  Número  de  drive  opcional. 

3,  Número  de  periférico  opcional. 

Ejemplos: 

DSAVE  “PROGRAMABAS"  graba 
el  programa  en  el  disco, 

DSAVE  PROGRAMA”  ON  L19 
graba  el  programa  en  la  unidad  9  reem¬ 
plazando  al  que  existía  anteriormente. 

Los  equivalentes  en  Basic  2.0  serían 
SAVE“0:PRQGRAMA.BAS",8  y  SAVE 

0:  PROG  R  A  M  A"  ,8. 

_ HEADER _ 

Sirve  para  formatear  un  disco  y  hacer 
que  se  pueda  utilizar  con  la  unidad  de 
discos.  Después  de  ejecutar  el  comando 
HEADER,  aparecerá  “ARE  YOU 
SURE?"  =  “ESTAS  SEGURO?",  sí  lo 
estás,  teclea  “Y",  HEADER  debe  ir 
seguido  obligatoriamente  de  varios 
parámetros,  en  cualquier  orden: 

L  Nombre  del  disco.  Es  una  cadena 
o  una  variable  alfanumérica  entre 
paréntesis. 

2.  Número  de  drive  (D  seguido  de 
0  ó  I). 

3.  Identificador  (1  seguido  de  dos 
caracteres  identificadores).  Este  debe 
ser  diferente  para  cada  disco  que  crees. 
Si  el  identificador  de  un  disco  es  el 
mismo  que  el  de  otro,  el  ordenador  no 
leerá  el  BAM  (mapa  de  disponibilidad 
de  bloques)  y  leerá  y  escribirá  ficheros 
de  acuerdo  con  el  BAM  del  otro  disco 
sin  darse  cuenta. 

El  BAM  indica  al  DOS  qué  sectores 
del  disco  están  ocupados  y  cuáles  dis¬ 
ponibles.  Si  el  primer  disco  tiene  unos 
sectores  libres  pero  éstos  están  ocupa¬ 
dos  en  el  segundo  disco,  es  posible  que 
los  datos  que  escribas  machaquen  todo 
lo  que  encuentren. 

Si  se  omite  el  identificador,  el  disco 
no  será  reformateado,  sólo  se  borrará  el 
directorio.  El  identificador  continuará 
siendo  el  mismo. 

4.  Número  de  periférico  opcional. 
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Ejemplos: 

HEADER  DO,  “PISCO  NUEVO”, 
1LC  formatea  el  disco  del  drive  0  de  la 
unidad  8  con  el  nombre  “DISCO 
NUEVO”  v  "LC”  como  identificador, 

HEADER  “NUEVO  DISCO!”,  DO 
borra  el  directorio  del  disco  llamándolo 
“NUEVO  DISCO!”.  El  identificador 
sigue  siendo  el  mismo. 

En  Basic  2.0  esto  sería:  PRINTtflS, 
“NOrDISCO  NUEVO, LC”  v  PRINT#15, 
“NO:NUEVO  DI5C02". 

_ RECORD _ 

Este  comando  se  usa  junto  con  los 
ficheros  relativos.  RECORD  posiciona 
el  cabeza]  de  lectura  al  principio  del 
registro,  con  lo  que  se  puede  leer  o 
escribir.  Es  el  único  comando  del  Basic 
4.5  que  tiene  una  sintaxis  invariable.  Es 
La  siguiente:  RECORD  U  número  de 
fichero,  registro,  fbyte  opcional  dentro 
del  registro].  Si  no  se  indica  ningún  byte 
opcional,  se  toma  el  número  1. 

Ejemplos: 

RECORD  #1,  1000  posiciona  el  pun¬ 
tero  en  el  primer  byte  del  registro  1000, 

El  equivalente  en  Basic  2.0  sería: 

PR1NT¿H5t“P“+CHR$(5)-HCHRS 

{1Q00— INT(Í000/25ó)n5ó)+CHR$ 

(1QQ0/256)+CHR$(l). 


_ RENAME _ 

RENAME  se  utiliza,  como  su  propio 
nombre  indica,  para  renombrar  fiche¬ 
ros.  Debe  ir  seguido  de  los  siguientes 
parámetros: 

1.  El  nombre  del  fichero  que  quieres 
renombrar.  Debe  ser  una  cadena  o  una 
expresión  entre  paréntesis, 

2.  El  nuevo  nombre  que  vas  a  dar  al 
fichero,  precedido  de  TG  en  vez  de 
coma. 

3.  Número  de  drive  opcional. 

4.  Número  de  periférico  opcional. 

Ejemplos: 

RENAME  “VIEJO"  TO  “NUEVO" 

RENAME  DI,  “VIEJO"  TO  “NUEVO" 

Los  equivalentes  en  basic  2,0  serían 
PRINTíüS,  “RQ:NU  EVO— VIEJO"  y 
PRINTftlS,  “Rl:NUEVO=t:  VIEJO”, 

_ SCRATCH _ 

Este  comando  borra  uno  o  varios 
programas  o  ficheros  del  disco,  Al  igual 
que  en  CATALGG,  DOPEN,  DLOAD 
y  APPEND,  se  pueden  utilizar  caracteres 
especiales  en  el  nombre.  Después  de 
borrar  un  fichero,  DS  contiene  un  I  y  el 
número  de  ficheros  que  han  sido 
eliminados  se  encuentra  en  La  posición 
que  generalmente  ocupa  el  número  de 
pista. 

Por  ejemplo,  si  hay  dos  ficheros 
borrados,  DS$  mostrará  “OI,  FILES 
SCRATCHED,02,00”  (al  igual  que  en 
HEADER,  el  ordenador  te  preguntará 
si  estás  seguro  de  que  quieres  borrar  los 
ficheros). 


El  POKE  hace 
creer  al  Basic 
que  hay  un 
programa 
corriendo, 

cuando  esto  no  es  cierto. 
Debes  dejar  unos  cuantos 
espacios  entre  el  POKE  y 
el  INPUT  porque  es 
donde  se  almacenará  la 
variable.  Si  no  dejas 
suficientes  espacios,  la 
variable  borrará  el 
INPUT  y  causará  un 
“syntax  error”. 


SCRATCH  debe  ir  seguido  de  los 
siguientes  parámetros: 

1.  Un  nombre  de  fichero. 

2.  Un  número  de  drive  (0  ó  I). 

3.  Un  número  de  periférico  (4-31). 

Ejemplo: 

SCRATCH  “PROGRAMA"  (el  equi¬ 
valente  en  Basic  2,0  es  PRINTtfl5*“S<h 
PROGRAMA"), 

Estos  son  todos  los  comandos  de 
disco  del  Basic  4,0.  Aunque  el  Basic  4,0 
no  se  diseñó  para  ahorrar  tiempo 
tecleando  ni  para  ganar  algo  en  la 
presentación  de  los  listados,  verás  que 
es  bastante  fácil  la  conversión  de 
programas  de  los  antiguos  PETs  de 
Commodore  a  tu  C-64. 

Ahora  veremos  los  comandos  que  el 
Basic  4,5  añade  a  los  del  Basic  4.0, 


__ _ DCLEAR _ __ 

Este  comando  ¿metaliza  el  disco, 
obligando  a  la  unidad  a  leer  el  BAM  y  el 
directorio.  Este  comando  debería  ser 
usado  cuando  hay  dos  discos  con  el 
mismo  identificador  y  se  están  cam¬ 
biando  continuamente.  Para  estar  seguro 
de  que  la  unidad  no  confunde  los  discos, 
teclea  DCLEAR  cada  vez  que  insertes 
uno.  Dos  parámetros  opcionales  pue¬ 
den  añadirse  a  este  comando: 

1,  Número  de  periférico  opcional. 

2.  Número  de  drive  opcional. 

Ejemplo: 

DCLEAR  (el  equivalente  Basic  2.0 
sería  PRIMAIS, “I”). 

_ _ RLOAD _ 

Este  comando  se  utiliza  para  que 
al  cargar  un  programa  —en  lenguaje 
máquina  o  similar—  se  coloque  en  la 
misma  posición  en  la  que  fue  grabado. 
Debe  ir  seguido  de  los  siguientes  pará¬ 
metros: 

1.  Un  nombre  de  fichero, 

2.  Dirección  de  carga  (opcional). 
Una  P  seguida  de  La  dirección  de  carga. 
Si  se  omite,  el  programa  entrará  en  el 
lugar  en  el  que  se  grabó, 

3.  Número  de  periférico  opcional. 

4.  Número  de  drive  opcional. 

Ejemplos: 

II LOAD  “PROGRAMA  CM."  carga 
el  programa  en  la  dirección  en  que  fue 
originalmente  grabado. 

BLOAD  “DATOS",  PSCOOO  carga  el 
programa  llamado  DATOS  a  partir  de 
la  dirección  5¡CQ0G,  49152  en  decimal. 

_ DSAVE _ 

Se  utiliza  para  salvar  una  zona  de 
memoria  en  el  disco.  Va  seguido  de 
estos  parámetros: 

1.  Un  nombre  de  fichero. 

2.  La  zona  de  memoria  que  se  va  a 
salvar,  con  el  formato:  P  (dirección  ini¬ 
cial)  TO  P  (dirección  final), 

3.  Un  número  de  drive  opcional. 

4.  Un  número  de  periférico. 

Ejemplo: 

BSAVE  “PROGRAMA  C.M.\  PSC0Q0 
TO  PSD000  graba  la  zona  de  memoria 
comprendida  entre  C000  y  CFFF, 

_ _  MERGE _ 

Este  comando  se  utiliza  para  mezclar 
dos  programas  Basic.  Uno  debe  estar  en 
el  disco  y  el  otro  en  la  memoria, 
MERGE  debe  ir  seguido  de  los 
s  igu  i  e  n  tes  pa  rá  me  tros: 

1.  Un  nombre  de  fichero. 

2.  Un  número  de  fichero  {#  seguido 
de  0  ó  1). 

3.  Un  número  de  drive  opcional, 

4.  Un  número  de  periférico  opcional. 

He  aquí  un  ejemplo  de  cómo  usar  el 

comando  MERGE:  primero  teclea  lo 
siguiente: 

10  PRINT  “ESTO  ES  UNA  DEMOS¬ 
TRACION" 
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20  PR1NT  "QUE  NO  SIRVE  PARA 
NADA" 

30  END 

Para  crear  un  fichero  que  pueda  ser 
mezclado  (o  ejecutado  con  EXEC)  abre 
un  fichero  secuencial  y  envía  el  pro¬ 
grama  a  disco  de  la  siguiente  manera: 

DOPEN  “X.DEMO",  W,  #1:  CMD  I: 

LIST 

y  cierra  el  fichero  con; 

PRINT#1;  DCLOSE  I 
teclea  NEW  para  borrar  el  programa 
que  tienes  en  la  memoria  y  a  continua¬ 
ción  teclea; 

5  KEM  ESTO  ES  OI  RA  DEMOS¬ 
TRACION 

15  QUE  DE  NUEVO  NO  VALE 
PARA  NADA 

Ahora  teclea: 

MERGE  ai,  “X.DEMO” 
y  pulsar  RETURN.  Lisia  el  programa. 
Debería  ser  lo  siguiente: 

5  REM  ESTO  ES  OTRA  DEMOS¬ 
TRACION 

10  PKlNT"ESTO  ES  UNA  DEMOS¬ 
TRACION" 

15  QUE  DE  NUEVO  NO  VALE 
PARA  NADA 

20  FRINT“QUE  NO  SIRVE  PARA 
NADA" 

25  END 

Por  lo  genera!,  MF:RCE  no  se  utili¬ 
zará  para  esto,  sino  para  mezclar  ruti- 


Record 

posieiona  el 
cabezal  de 
lectura  al 
principio  del 
registro,  con  lo  que  se 
puede  leer  o  escribir.  Es 
el  único  comando  del 
Basic  4.5  que  tiene  una 
sintaxis  invariable. 

Es  la  siguiente: 
RECORD  # 
número  de  fichero, 
registro,  [byte  opcional 
dentro  del  registro]. 


ñas  útiles  con  tus  propios  programas. 
Por  ejemplo,  tienes  una  subrutina  que 
sirve  para  que  el  usuario  introduzca 
números.  Podrías  numerar  este  pro¬ 
grama  de  tal  modo  que  comenzara  en  la 
línea  60000  con  incrementos  entre  líneas 


de  una  en  una.  Cuando  mezcles  esta 
rutina  con  tus  programas,  verás  cómo  se 
coloca  al  final  del  mismo.  Es  posible  (y 
deseable)  tener  varias  rutinas  útiles  lis¬ 
tadas  a  disco  como  ASCII,  ordenadas 
con  números  de  linea  diferentes. 

__ _ EXEC  _ 

Para  crear  ficheros  para  el  comando 
EXEC,  utiliza  el  mismo  método  que  con 
MERGE.  EXEC  y  MERGE  pueden  uti¬ 
lizar  el  mismo  tipo  de  ficheros.  Si  has 
tecleado  el  ejemplo  anterior,  prueba  con 
EXEC  #1,  “X.DEMO"  para  ver  a 
EXEC  en  acción, 

EXEC  trabaja  leyendo  una  linea 
Basic  del  disco  y  ejecutándola  como  si  la 
hubieras  tecleado  directamente.  La 
única  diferencia  es  que  EXEC  ignora  el 
número  de  linea  mientras  que  MERGE 
lo  utiliza.  Dentro  de  ciertos  límites, 
cualquier  programa  puede  ser  conver¬ 
tido  en  fichero  y  ejecutado  con  EXEC, 
Las  limitaciones  son  las  siguientes: 

L  Sólo  pueden  utilizarse  comandos 
que  sean  legales  en  modo  directo.  Las 
excepciones  son  SNPUT,  GET,  INPUT# 
o  GET#,  Sin  embargo,  los  podrás  utili¬ 
zar  usando  el  siguiente  truco: 

POKE  58,0  :INPUT  AS 

El  POKE  hace  creer  al  Basic  que  hay 
un  programa  corriendo,  cuando  esto  no 


STEtMDART  *  * 
H  MEDIDO  ** 


STOCKS  >  FACTURACION 


gestión  di  jflPmraiAs 


GESTION  Dt  STOCKS 


Efertua  el  proceso  cwpieto  de  una  gest  iw  te 

stock*, actualización  de  stocks  etc . 

ffcplici  «huí  de  articulo*  y  de  cliente*, 
facturación  directa  o,  aciHHiIadu. 

Enisior.  de  facturas  cw  focr— oto  aut «ático 
del  tac*. 

festinen  de  factura*. 

Elisión  oe  ; wr  fecha  de  vefciMient  ■ 

Estadística. 


Capacidad**  POR  DISCO, 

800  referencias  (con  11  talla*  dntinta*  por  referencia! 
indicación  de  :  reftrwc i*TUl le,  «xte lo,  faor ícente,  ref* 

f  a  tricante,  piel,  fiíjrna,  piso,  tacón,  stoci*  reaLitcc*  *1*1*0, 

precio  te  cc«ra,p,  v,  p. .  por  firtu. 

Alta*,  ba ja*, consulta*  y  «edificación** 

Gestión  te  yerta*. 

atados  logices  te  alearen, 
feiueen  diario  de  venta*. 

Elaboración  de  etiqueta*. 

«DlFlCflBLE  SESO  LAS  NECESIDADES  DfcL  CLlSflEl 


Capacidades  POP  DISCO, 

L&Oü  Articulo*  y  J50  diente*. 

I ffctua  el  orocew  de  entrada*  y  salida*  0e  alearen 
con  La  actualización  del  stock. 

-Atados.  Ictico*  dt  alaace*. 

El  iteración  de  etiqueta*, 
feúlio  o*  diente* 


PdOSM»  HOOlf  ¡CABLE  SEGUN  LfiS  *ÉCFSIDflDES  DEL  CUENTE 


mderw  «crntmf  según  .«  «cesibades  del  cuente  i 


GESTION  DE  VIDE0CLUB& 


É*U  Ai'  cacion  nereste.  a  partir,  *  .o*  dat«  Capacidades  POS  DISCO, 

eresa*1 10*  de  .a  weso  .  de  k  trauai*oore*.  ¡500  Películas  y  500  tocio*. 

ea.xíar  de  forea  autoMtic*  lo*  iepre*o*  de  ia*  Ritas, bajas, NOdif iceeione*  y  cw*ult«  lew  indicación 

m  ,  «  «presos  TC.- 1  *  TC/?  ae  .a  SEBUflüWC  te  riueero  oe  vece*  alquil  ida  y  tocio  que  la  potetJ. 

DCLfll  Igual  *enu  para  Los  «Cío*, 

feo  «nu  te  , istado*  G**tiw  de  -vidndub. 

Listado*  logice*  para  película*  y  mcio*. 

Elaboración  de  etiqueta*. 

Re*u*en  diario  te  alquileres. 

E! aborte iw  de  los  recibo*  hincar  ios  de  las  cuota*. 

m  hQO  !'  ABLE  5E&*  .AS  NECESIDADES  DL  CUENTE'  :orog«I»  «OIFÍCABlE  SEGUN  lAS  tfCESSDADES  DEL  CLIBíTE! 


..apat^üaaes  POP  DISCO,  1100  registro*, 

jra  aplicación  .dea:  para  entidades  wr  jares.  ta  1  er 
m.  qienaíiíft.r^ub*  deportivo*,  colegios  etc.  etc 
■feriite  ?i5bore>  de  un  aaplm  fichar.  personal  ya  se¿i 
jiré  consulta*,  aar-j  i#  eaisiw  de  retino*  nanear:--*,  o 
are  á  elaborarían  be  etioueta*  de  circulare*  etc. 
Dispon*  de  ur  tw.it  eenu  w  listado* 


"OD'-TCfiBLÍ  SEGUN  AS  NECESIDADES  C€v  £  ÍENTÍ 


INFORMATICA 


MOLLET  DEL  VALLES  (Barcelona) 


es  cierto.  Debes  dejar  unos  cuantos 
espacios  entre  el  POKE  y  el  1NPUT 
porque  es  donde  se  almacenará  la 
variable.  Si  no  dejas  suficientes  espa¬ 
cios,  la  variable  borrará  el  INPUT  y 
causará  un  "symax  error”. 

2.  Los  bucles  FQR...  NEXT  están 
permitidos,  si  se  encuentran  en  la  misma 
línea.  El  ejemplo  1  es  legal,  pero  el 
ejemplo  2  causará  un  error  “next  wi- 
thotit  for”. 

Ejemplo  1 

10  FOK  LOOP  =  I  TO  10  :  POKE 
850,0  :  NEXT  LOOP 

Ejemplo  2 

10  FOK  LOOP  -  I  TO  10  :  POKE 
850,0 

20  NEXT  LOOP 

3.  Los  comandos  READ,  DATA  y 
RESTORE  no  están  permitidos. 

4.  Tampoco  se  pueden  usar  coman¬ 
dos  GOTO,  GGSUB,  ON  GOTO,  ON 
GOSUB  y  RETURN  a  menos  que  quie¬ 
ras  transferir  el  control  al  programa  que 
tengas  en  la  memoria. 

5.  No  se  pueden  utilizar  comandos 
que  abran  o  cierren  ficheros. 


_ AFFIX _ 

Utiliza  este  comando  cuando  quieras 
enlazar  dos  programas  Basic.  Es  un 
poquito  diferente  a  MERGE,  Prueba  el 
ejemplo  que  viene  a  continuación.  Pri¬ 
mero  teclea  NEW  para  borrar  lo  que 
tengas  en  la  memoria  del  ordenador, 

10  REM  DEMO 
20  REM  DEMO 


EADER. 

Sirve  para 
formatear  un 
disco  y  hacer 
que  se  pueda 
utilizar  con  la  unidad  de 
discos.  Después  de 
ejecutar  el  comando 
HEADER,  aparecerá 
“ARE  YOU  SURE?”  = 
“ESTAS  SEGURO?”,  si 
lo  estás,  teclea  "Y”. 
HEADER  debe  ir  seguido 
obligatoriamente  de  varios 
parámetros,  en  cualquier 
orden. 


Sálvalo  en  d  disco  como  “DEMO  DE 
AFFIX”.  Teclea  NEW  de  nuevo  e 
introduce  las  siguientes  lineas: 

100  REM 

110  REM 

Ahora  teclea  AFFIX  “DEMO  DE 
AFFIX”,  Cuando  mires  el  programa 
con  LIST,  verás  lo  siguiente: 

100  REM 

110  REM 


Más  sobre  Basic  4.5 

El  Basic  4.5  es  una  útil  expansión  del  Basic  que  añade  comandos 
al  C-64.  El  secreto  para  cargar  y  ejecutar  los  programas  que 
vienen  a  continuación  es  el  siguiente: 
h  Primero,  teclea  los  subprogramas  que  te  interesen.  Ten  en  cuenta 
que  siempre  tendrás  que  teclear  el  cargador  principal  de  Basic  4.5 
{ver  listado  I  del  artículo  del  mes  pasado).  Si  vas  a  utilizar  algún 
comando  de  disco  tendrás  que  teclear  también  los  listados  1  y  2  de 
este  articulo.  Después  de  teclearlos  grábalos  y  compruébalos! 

2.  Para  utilizar  el  Basic  4,5  lee  primero  el  cargador  principal  y 
ejecútalo  (con  RUN)  antes  de  los  demás  programas. 

3.  A  continuación,  lee  y  ejecuta  cada  uno  de  los  subprogramas  que  te 
interesen.  Asegúrate  de  ejecutar  los  cargadores  principales  1  y  2  que 
aparecen  en  este  artículo  antes  de  ejecutar  los  comandos  de  disco. 

4.  Para  conectar  el  Basic  4,5  teclea  SYS  64738.  Ahora  puedes  leer 
los  programas  de  demostración  (que  aparecerán  en  el  artículo  del 
mes  que  viene)  o  teclear  tus  propios  programas. 

NOTA:  STOP/RESTORE  no  desconecta  el  nuevo  Basic,  pero  la 
pulsación  de  RESTORE  individualmente  deja  colgado  al  ordenador. 
Todavía  no  hemos  encontrado  una  solución  definitiva  para  esto,  de 
momento  teclead  antes  del  SYS  lo  siguiente: 

POKE  33388,208 

el  ordenador  no  comprobará  si  la  tecla  STOP  está  pulsada  v  bastará 
con  pulsar  RESTORE  para  hacer  STOP/RESTORE  (esto  es  sólo 
una  solución  provisional,  si  a  alguien  se  le  ocurre  alguna  mejor  que 
nos  la  comunique). 
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10  REM  DEMO 
20  REM  DEMO 

AFFIX  coloca  el  puntero  de  final  de 
programa  en  el  inicio  del  programa 
siguiente  y  ejecuta  un  DLOAD.  Para 
que  AFFIX  sea  totalmente  efectivo 
necesitarás  algún  renumerador  de  los 
muchos  que  hay  por  ahí. 


___ _ SEE 

Este  comando  se  utiliza  para  sacar 
por  pantalla  ei  contenido  de  un  fichero 
secuencial.  Puede  servirte  para  ver  un 
fichero  EXEC  o  MERGE  en  caso  de 
que  te  olvides  de  cuál  es.  Debe  ir 
seguido  de  los  siguientes  parámetros: 

1,  Un  nombre  de  fichero. 

2,  Un  número  de  fichero  lógico  {# 
seguido  de  1-255). 

3,  Un  número  de  drive  opcional, 

4,  Un  número  de  periférico  opcional. 

Ejemplo: 

SEE  #1,  ‘X.DEMO” 

Al  tina!  de  este  articulo  están  los  car* 
gadores  para  los  distintos  comandos. 
Dentro  de  cíenos  límites,  puedes  necesi¬ 
tar  sólo  teclear  algunos  comandos  pero 
no  todos.  Puedes  necesitar  BLOAD 
pero  no  EXEC,  por  ejemplo. 

Al  igual  que  en  el  número  anterior, 
previamente  deberás  haber  tecleado  el 
cargador  principal  (Ver  listado  1  en  el 
artículo  del  número  21  de  Cerní  modore 
World  diciembre).  También  tendrás  que 
teclear  y  ejecutar  siempre  los  cargadores 
principales  1  y  2  de  este  artículo  antes  de 
los  demás  comandos,  pues  contienen 
rutinas  utilizadas  por  todos  los  coman¬ 
dos.  También  puedes  teclearlos  todos 
seguidos  dentro  de  un  mismo  listado 
(sin  olvidarte  los  FOR...NEXT,  por 
supuesto)  para  no  tener  que  cargarlos 
uno  por  uno. 

Todos  ios  comandos  que  hemos  visto 
en  este  artículo  admiten  abreviaturas, 
por  ejemplo:  CATA  LOO  se  abrevia 
CAfSHIFTT]. 

Una  última  observación:  hemos  reci¬ 
bido  bastantes  llamadas  diciendo  que  en 
algunos  listados  que  contienen  datas, 
por  ejemplo  d  TURBOSA  VE,  el  orde¬ 
nador  se  para  diciendo  71LLEGAL 
QUANTITY.  Este  error  se  debe  a  que 
alguno  de  los  datas  del  listado  está 
equivocado  y  su  valor  es  o  menor  que 
cero  o  mayor  que  255.  Este  error  no  lo 
delecta  la  suma  de  control,  pues  se  pro¬ 
duce  antes  de  que  el  ordenador  la  lea. 
Para  solucionarlo,  teclead  cuando  se 
pare: 

PRINT  L 

y  el  ordenador  os  dirá  la  línea  en  la 
que  se  ha  producido  d  error.  Si  el  error 
no  está  en  esa  misma  línea,  probad  con 
la  anterior.  Esto  es  válido  para  todos  los 
listados  del  Basic  4,5, 


Listado  1.  Cargador  principal.  Debe  ser  leído  junto  con 
el  listado  2  antes  de  ejecutar  cualquiera  de  los  demás 
comandos.  ¿?/SC<3  f 

10  REM  CRRGBDOR  PRINCIPRL*  DEBE  SER 
20  REM  LEIDO  RNTES  DE  LOS  DÉrtftS 
30  RE ti  CQttfiNOOS  DE  DISCO 

35  ; 

40  L -7000 

50  F OR I «  34  92 7 T 035677S  TEP  7 1 L«L + 5 1 S=0 
60  FOR J -0TO6 ; RERÜR i POKE I +J,R j S=S +h : hCXT 
70  REROSCiIFSOSCTNENPRI  NT  "ERROR  EN  ORTR 
S  L  INEñ'jLlSTOP 
80  HEXT 
7000  s 

7005  ÜHTR  160,0,169,0,153,215,151,848 
701B  DRTR  200,192,20,144,248,169,8301 
7015  ORTR  141,215,151,32,121,0,208,060 
7020  ORIN  1,96,201 ,145,208,3,76,730 
7025  ÜHTR  207, 136,201 ,05,208,3,76,916 
7030  DRTR  217, 136,201 ,35,288,3,76,876 
7035  DRTR  21 1 , l 37,201 ,88, 208, 3, 76, 916 
7U40  ORTR  246, 137,201 ,07,208,3,76,956 
7045  DRTR  77, 1 3?, 201 , 76,208 ,3, 76, 778 
7050  DRTR  88,137,201 , 73,208, 3, 76 , 786 
7055  DRTR  225, 137,201 ,34,208,3,76,884 
7060  DRTR  113, 137,201 ,40, 208, 3, 76, 7?0 
7065  DRTR  113,137,201,68,208,3,76,806 
7070  DRTR  23 1,1 36 ,  76 , 8 ,  i  75 , 32,  115, 773 
7075  DRTR  8, 201 ,85,240, 3, 76,0,61 3 
7000  DRTR  173,32,135, 103,142,215,151,185 
3 

7085  DRTR  162,8,32,35,137,76,36,506 
7090  ÜRTH  137,32, 155,103,224,2,144,877 
7095  DRTR  3,76,72,178,173,219,151,872 
7100  ORTR  41,16,208,7,142,216,151,781 
7105  DRTR  162, 16,208,5,142,216,151 ,900 
7110  ÜHTR  162,32,32,55,137,76,23,517 
7115  DRTR  137,32,121 ,0,201, 164,200,063 
7120  DRTR  19,32,113,0,76,183,136,561 
7125  DRTR  32, 121 ,0, 201 , 164, 288 ,6, 732 
7130  DRTR  32,115,0,76,197,136,32,588 
7135  ORTR  121,0,240,13,201,145,208,928 
7140  DRTR  3,76,207,136,32,253,174,801 
7145  DRTR  76 , 1 34 , 1 36,96, 160,0 ,44 , 646 
7150  DRTR  168,1,138,57,219,151,240,966 
7155  DRTR  3,76,8,175,138,25,219,644 
7160  DRTR  151 , 153,219, 151 ,96, 162,64,996 
7165  DRTR  32,55,137,32,115,0,76,447 
7170  DRTR  36,137,32, 155,183,224,255,1022 
7175  DRTR  1 44, 3,76 , 8, 1 75,224 ,0,630 
7180  DRTR  240,249,142,226, 151, 162,1,1171 
7185  DRTR  32,55, 1 37, 76, 36, 13? , 32, 505 
7190  DRTR  158, 173,32, 163, 182,32,244, 984 
7195  DRTR  180,160,8,170,173,219,151,1053 
7200  DRTR  41,2,240,2,160,3,138,586 
7205  DRTR  153,221,151,165,34,153,222,109 
9 

7218  DRTR  151,165,35,153,223,151,132,101 

0 

7215  DRTR  1 87, 1 60 , 0, 1 ??,34, 201 ,64 , 823 
7220  DRTR  208, 29,224 , 18, 1 76, 20 , 166, 841 
7225  DRTR  187, 254 , 222 , 1 51 ,208, 3 , 254 , 1 279 
7238  DRTR  223, 151 , 222 ,221 , 151 , 162, 128 , 12 
58 

7235  DRTR  32,55, i 3?, 288, 9, 162,22 ,625 
7240  DRTR  76 ,55, 164 ,224 , 1 7, 1 76 ,24?, 959 
7245  DRTR  ¡62,2,173,219,151,41,2,750 
7250  DRTR  208 ,5 , 32, 55 , 137 ,208 , 3 , 648 
7255  DRTR  32,58, 137, 76, 10, 13?, 32 , 482 
7260  ORTR  155,183,142,218,151,162,4,1015 
7265  DRTR  32,55, 1 37, 76,36, 13?, 1 60,633 
7270  DRTR  0, 32, 1 15, 0, 208 , 1 , 96 , 452 
7275  DRTR  L92,2, 176 ,6, I 53,227, 151 , 907 
7280  ORTR  208,208,240,76,36,137,32,929 
7285  ORTR  115,0,32,147,130,165,20,609 
7290  DRTR  ¡41,229,151,165,21,141,230,10? 

8 

7295  ORTR  15 1 , 162, 4 , 32, 58 , 1 3?, 32,576 
7300  ORTR  121 ,0,201 , 164,240,3,76,805 
7305  DRTR  36, 137,32, 1 15,8,201 ,88,601 
7310  DRTR  240,3,76,8,175,32, 1 15,649 
7315  ORTR  0,32,147,130,165,20,141,635 
7320  ORTR  231 , 151,165,21, 141,232,151, 109 


somos  especialistas 
en  COMMODORE 


C-64 


SIMULADOR  DE  5PECTRLML  Increíble  programa  cu  ca**etLe  que  convierte  su  C-64  en 
un  verdadero  SFECTRL1  de  4SM,  Caá  vei  cargado  podrá  introducir  programa*  de 
SPECTKUML  programar  o  teclear  listados,  sí  están  escritos  en  BASIC-  Todo  ello  con  los 
periféricos  CONMODORE,  Incluye  manual  en  castellano . . . . . .  3,500 

MUSft  64.  Permite  editar  piceas  musicales  hasta  3  voces  distintas  mostrando  en 
pantalla  la  partitura  completa.  Podrá  componer  música  sin  tener  dominio  de 
instrumentos.  Contiene  3  partituras  musicales  de  demostración. 

id . . 4.M0 

id)  . . . . . . . . . .  4.500 

PERSPECTIVAS.  Procesador  de  imágenes  de  figuras  volumétricas  obteniendo 
perspectivas  cónicas,  a vionome tricas  planta  y  aliado  de  una  figura  definida. 

K)  . 5.500 

(d)  6.000 


PROCESADOR  DE  TEXTOS,  Sene  i  lio  de  m  anejo  j  con  una  amplia  selección  de 
comandos  para  editar,  borrar  cambiar  insertar  o  copiar  frases  palabras  y  pártalos 
enteros 

te) . . . . . . . . .  5,500 

íd) . . . . . 6.000 

T00LK.IT  C-I.  Se  compone  de  5  programas:  bíter  de  Sprilt*.  Basic  V4.  Recuperador 
de  programas  (aoli  leal  Ajuste  del  drive  y  formateador  rápido  Id) . 5,000 

BASE  DE  DATOS.  QeMiona  ficheros  de  mas  de  1.500  fkhas  de  I  a  15  campos. 

Puede  cambiar  borrar  y  buscar  una  ficha.  Búsqueda  de  temática.  Lisiado  por  impresora, 

Manejo  muy  sem  illo  guiado  por  menú  id) .  . jj.íjoo 

OES  TIO 'I  DE  STOCKS.  Maneja  más  de  i.OQO  artículos  por  fichero.  Altas,  bajas. 

modificad  unes  precio  total  almacenado  y  listado  pur  impresura.  (d| .  10,000 


VIC-20  C-64 

GESTION  DE  FICHEROS  !ÍK  1.800  CARGADOR  RAPIDO  1.800 

DESENSAMBLADOR.  16K.  1800  GEOGRAFIA  GM*¡  át  Espora  1.500 

BASE  DE  DATOS.  :ÓK  ¿ÍQO  EDITOR  CODIGO/MAOUINA  3,000 

CONTABILIDAD  PERSO-  COMPILADOR  |d)  .  5  000 

NAL  'Á  2  500  CONTABILIDAD  PERSONAL  1500 

CARGADOR  RAPIDO.  3+3Ko  EDITOR  DE  DISCOS  [d]  .  2  300 

BASE  DE  DATOS.  ¿.500 


40  COLUMNAS  I6K 


Solicite  catálogo  completo 
de  programas  y  accesorios 


* CARTUCHO  16  K  VIC-20.  Conmutable  a  8  o  3  K. 


*  JOYSTICh  doble  botón  disparo.  Fara  C-64  y  Víc-20  1.900 

*  DISKETTES  5. 25"  SS/DD  mmmmn  (to  u.)  4.080 

*  DISHETTES  5.23"  SS/DÜ  colores  (IO  tí.)  4,480 


*  DISHETTES  5.25"  SS/DÜ  «TmlHUI  colores  (IO  tí.)  4,460 
■k  DÍSñ  TOTCWER,  (Taladro  para  discos  Simple  cara)  2.525 

*  TÍ1E  FINAL  CAHTHiDGE.  Más  de  IO  funciones  extras  13.900 
^  ^  .  *"  *******  *  *  ----- 


ENVIOS  CONTRARREEMBOLSO 


SOFTWARE  A  MEDIDA 


■  MEX 

ELECTRONICA 


Fiorídablanca.  54,  entl.  3L>  a 
08015  BARCELONA 
T.  224  34  22 


******** * **> 


2 

7325 

DATA 

76,36, 137,36, 128,133,0,546  \ 

7330 

DATA 

135,128, 133, 130,131,0, 128,785 

7335 

DATA 

133,44.65,0,78,128,133,581 

7340 

DATA 

132,0,86, 1 28 ,0,68,1 29 , 543 

7345 

DATA 

61,1 28 , 0 , 67 , 129,134,61 ,580 

7350 

DATA 

128,133,0,67, 129, 134,61,65 2 

7355 

DATA 

129,134,44, 128,133,0,82,650 

7360 

DATA 

128, 134,61,128, 133,0,83,6 67 

7363 

DATA 

128, 133,0,73, 128,0,135,597 

7370 

DATA 

128,133,0,128,133,0,136,658 

7375 

DATA 

132,187, 162,0, 164, 187,200,1032 

7380 

DATA 

185,50,138,48, 12,157,128,718 

7385 

DATA 

3,240,3,232,208,242,142,1070 

7390 

DATA 

127,3,96,132,187,201 , 128,874 

7395 

DATA 

208,8, 173,216,151 ,9,48,813 

7400 

data 

32,89, 139,201 , 129 ,208 ,6 ,804 

7405 

DATA 

173,217, 151 ,76,150, 138,201 ,1*0 

o 

7410 

DATA 

130,208 ,26,1 73,219 , 151 ,41,948  1 

7415 

DATA 

1,240,201,32,87,139,169,869 

7420 

DATA 

76,32,89,139,32,87, 139,594 

7425 

OATA 

173,226,151,32,89,139,169,979 

7430 

OATA 

0,281 ,131,208,23,173,219,955 

7435 

DATA 

151 ,41 ,64 ,240,171 ,32,87,786 

7440 

OATA 

139, 169,83,32,89,139,32,683 

7445 

DATA 

87,139,169,87,32,89, 139,742 

7450 

O 

DATA 

201 ,132,208,20,173,227,151 ,111 

7455 

DATA 

240, 146,32,8?, 139, 173,227, 1044 

7460 

DATA 

151 ,32,89,139,173,228, 151,963 

7465 

□ATA 

32,89,139,201,133,208, 15,817 

7478 

DATA 

173,219,151 ,41 ,2,240,27,853 

7475 

DATA 

32,84,139, 168,0,32,47,494 

7480 

a 

DATA 

139,201 ,134,208,15,173,220,109 

k3 

7485 

DATA 

151,41,2,240,8,32,84,558 

7490 

DATA 

139,168,3,32,47,139,201,721 

7495 

DATA 

135,208,12,173,219,151 ,41,939 

7500 

DATA 

128 , 240 ,5,1 69, 64 ,32,89, 727 

7505 

DATA 

139,76,121,138,32,68,139,713 

7510 

DATA 

160,255,200,196,151 ,176,8,1146 

7515 

DATA 

177,34,157,128,3,232,208,939 

7520 

DATA 

243,169,0,96,185,222, 151,1066 

7525 

DATA 

133,34,185,223,151,133,35,894 

7530 

6 

7535 

DATA 

185,221,151,133,151 ,96,169,110 

DATA 

58,44, 169,44,157,128,3,603 

7540 

DATA 

232,96,32,111,136,32,180,819 

Lisiado  2.  Segundo  cargador  principal.  Debe  ser  leído 
junto  con  el  listado  1  antes  de  ejecutar  cualquiera  de  los 
demás  comandos. 


10  REM  SEGUNDO  CARGADOR.  DEBE  SER  LEIDO 
20  REM  JUNTO  CON  EL  PRIMERO  ANTES  DE 
30  REM  LOS  GEMAS  COMANDOS  DE  DISCO 
35  i 

40  L— 8000 

50  FOR I  =  35983TQ36075STEP7  ¡  L=L  +5  t  S«=0 
60  FDRJ=0TQ6:REflOA jPOKE I +J , A :S“S+A ¡NEXT 
70  READSC  i  IFSOStTI-ENPRI  NT  "ERROR  EN  DATA 
S  LINEA  ^LsSTOF 
80  NEXT 

80  i 

95  L-0100 

100  FORIO6375TQ36390STEP7:L“L+5iS=0 
110  FORJ-0TO6:REAOA:POKEI+J,A:S«S+AlNEXT 
120  READSC  iIFSOSCTHENPRI  NT  “ERROR  EN  DAT 
AS  LINEA” #L (STOP 
130  NEXT 
148  i 

150  L— 8200 

180  FGRI*36532TO36626STEP7iL-L+5iS=0 
170  FOR J=0TO6 iREAÜA iPOKE I + J ,R  sS“S+A iNEXT 
1Q0  READSC  iIFSOSCTHENPRl  NT  "ERROR  EN  DAT 
AS  LINEA- jLiSTGP 
190  NEXT 
8000  : 


8805 

DATA 

162,5,76,55,164,169,0,631 

8010 

DATA 

14 J ,233,151 ,133, 19,96, 169,942 

8815 

DATA 

229, 160,6,45,219,151,240,1050 

8020 

DATA 

8,169,0, 141 ,233,151,76,778 

8025 

DATA 

S, 175, 152, 45. 22C, 151,208,959 

8830 

DATA 

242,96,169,2,44,169,4,726 

8035 

data 

44,169, 16.44,169,32,45,519 

8040 

DATA 

219,151,240,225,96,169,2,1102 

8045 

DATA 

44,169,4,45,220,151 ,240,073 

8050 

DATA 

214,96, 173,127,3,162,128,903 

8955 

PATA 

160,3,76,189,255, 169,98,950 

8060 

DATA 

164, 152,217,109,2,240,4,888 

8065 

DATA 

136, 16,248,96,24, 105,1 ,626 

8070 

DATA 

208,240,32,111 ,136,32, 180,939 

8100 

t 

8105 

□ATA 

32,11 1 ,136,169,231 ,32,158,869 

8110 

OATA 

140, 160,20,32,116,138,76,602 

8115 

DATA 

245, 142,32,111,136,32,180,878 

8200 

s 

8205 

DATA 

65,82,69,32,09,79,85,501 

8210 

DATA 

32,83,85,02,69,32,40,423 

8215 

DATA 

32,89,47,78,32,41 ,32,351 

8220 

DATA 

63,32,0, 165,56,201 ,255,774 

8225 

OATA 

208,33,169,180,160,142,32,924 

8230 

DATA 

30, 171 ,169,0,133,204,32,739 

8235 

DATA 

228,255, 168,240,250,32,210,138 

8240 

54 

DATA 

255,164,207,200,252,136,132,13 

8245 

DATA 

204,201,89,240,2,56,96,800 

8250 

DATA 

24,96,  1 73,215,  151  ,32,  1 77,868 

8255 

1 

8260 

DATA 

255, 169, 111,32, 147,255 , 162, 1 13 

DATA 

0,236, 127,3, 176,9, 189,740 

0265 

DATA 

128,3,32, 160,255,232,208, 1826 

8270 

DATA 

242,76,174,255,208,14, 164,1133 

Listado  3.  Cargador  para  EXEC  y  MERGE* 


10  REM  CARGADOR  PARA  EXEC  Y  MERGE. 
20  REM  DEBE  LEERSE  ANTES  EL  CARGAOOR 
30  REM  PARA  OOPEN 


40  L-8500 


50  FOP I =35801 T035946STEP7 :L™L+5 :S=0 
60  FOR J=0TO6 ; RE ADR : POKE I + J , A : S-S+A ;NEXT 
70  READSC  ¡IFSOSCTHENPRI  NT  "ERROR  EN  DATA 
S  LINEA*1  ;LtSTOP 


80  NEXT 

850G 

l 

8585 

DATA 

8510 

DATA 

©5  í  5 

DATA 

8520 

DATA 

8525 

DATA 

8530 

DATA 

B 

8535 

DATA 

8540 

DATA 

8545 

DATA 

8 

0550 

DATR 

0555 

DATA 

8568 

DATA 

8565 

DATA 

8570 

DATR 

8575 

DATA 

82 

8580 

OATA 

8585 

DATA 

8590 

OATA 

8595 

DATA 

8608 

DATA 

8605 

DATA 

32,43,141,162,128,142,233,881 
151,169,225, 160,6,32, 160,903 
140,174,218,151 ,134, 19,32,868 
1 98 , 255 , 32 ,74,1 40 , 32 , 74 , 805 
140,76,4, 140, 173,214,151 ,898 
133,152,174,218,151,32,19 8, 105 

255,168,0,44,233,151,48,891 

17,112,24,32,148,140,32,505 

204,255,173,218,151,32,195,122 

255,76, 1 16,164,32,74,140,857 
176,236,201,32,208,247,32,1132 
74,1 40 , 20 1,13, 240 ,14, 153, 835 
0,2,280, 192,80, 144,241 ,859 
32,148,140,76,113,165,32,706 
204,255,165,152,141,214,151,12 

152,170,32,202,170,76,134,936 
164,32,207,255,36, 144, 16,854 
6,32, 148,148,76, 143,140,685 
©0,7, 162,1,142,233,151 ,776 
56,96,24,96,32,43,141 ,488 
162,64,76,222,139,32,111,806 
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SE  BUSCAN: 

VIEJOS 

APARATOS 

PENSANTES 

CW  (xnnmunications,  Cx>mputerland  y  El 
Musen  de  la  Informática  le  imitan  a  enviar¬ 
les  sus  viejos  ordenadores,  software  y  ot  ros 
objetos  relacionados  con  la  informática, 
usted  podría  conseguir  un  viaje  al  Museo 
de  la  Informática  en  Boston, 


Ese  viejo  “juguete  pensante"'  lleno  de  polvo 
podía  estar  a  punto  de  convertirse  en  una 
apreciada  pieza  de  museo.  El  Museo  de  la 
Informática  en  Boston  —un  museo  interna¬ 
cional  dedicado  enteramente  a  la  informáti¬ 
ca—  está  buscando  las  mejores  reliquias  de 
la  revolución  del  ordenador  personal. 


C  o  m  p  u  t  e  r  - 
latid,  CW 
í  'ommunica- 
tíons  y  el  Mu¬ 
seo  de  la  In¬ 
formática  están 
a  >labomndo  juntos 
[  tara  sacar  estas  vie¬ 
jas  reliquias  del  tras¬ 
tero  con  el  fin  de 
reunidas  para  la 
colección  del  Mu¬ 
sco  de  la  Informática,  El  museo  busca  espe¬ 
cialmente  “kits  A  prototipos,  programas,  in¬ 
formación,  notas  informativas  de  los  prime¬ 
ros  días  de  la  informática.  Se  empleara  una 
selección  de  los  mejores  objetos  para  crear 
una  exposición  sobre  la  evolución  de  los 


ordenadores  personales  y  un  catálogo  desta¬ 
cando  la  colección  del 
Museo.  Si  se  acepta 
su  envío  para  aña¬ 
dirlo  a  la  colección 
del  Museo,  usted  reci¬ 
birá  un  catálogo  cs- 
pecialmente  encuader¬ 
nado.  Si  el  objeto 
que  usted  envía 
queda  elegido 
como  uno  de  los 
cinco  mejores,  tam¬ 
bién  recibirá  un  viaje  con  lodos  lus  gastos 
pagados  a  Boston  para  la  gran  fiesta  de  inau¬ 
guración. 


Así  que  hay  que  investigara  fondo 
en  aquellos  trasteros  y 
sótanos  y  contarnos  lo 
que  ha  encontrado.  Lla¬ 
me  o  escriba  al  Museo 
para  que  le  mandemos 
la  solicitud,  o  enviar 
una  fotografía  y  des¬ 
cripción  de  sus  artícu¬ 
los  para  llegar  antes  del 
1  de  marzo  1 986  a:  The 
(  <  nnputerMuseum,  Per¬ 
sonal  Computer  Com- 
petition,  300  Congress 
Su  Musen m  Whail  Boston,  Massaehusetts, 
I  ISA  02110(617»  426-2800,  Tékx:  62792318 


ComputerLand 


The 

X 

X 

Computer 

V 

X 

Museum 

X 

\ 

X 

X 

. 

É 

N 

CW  COMMUNICATIONS  INC. 

i ’iulu  l"  ii  víi  i  >etú  juagado  según  unos  crildlos  como  pueden  set  su  mipi  Miuncta.  paa  si  un  abieia  jM^'M  nonind.  mi  edad, 
condición  física  Los  objetos  especialmente  solicitadas  incluyen  máquinas  fabricadas  miles  de  1980.  aquellos  que  lleven 
un  número  de  serie  bajo*  máquinas  producidas  específica mente  para  mercados  no  norteamericanos  (se  buscan  incluso 
máquinas  modernas  que  entren  en  esta  categoría);  las  primeras  ediciones  de  software  de  sistemas  operativas.  lenguajes  y 
aplicaciones  originales  v  producirías  en  cantidades  importantes,  j>or  ejemplo;  y  fotografías,  hojas  de  noticias,  manuales  y 
, tiros  datos  con  lecha  de  ames  de  1980  El  Museta  de  la  Infonnática  es  una  institución  privada  sin  fines  lucrativas  Todas 
las  diluciones  pueden  ser  desgravadas  de  las  impuestos  de  acuerdo  con  las  previsiones  de  Hacienda  de  tos  Estadas 
Unidos  ThmkerTovs  L-s  marca  registrada  de  (  jci  irge  Muirow  &  Muirmv  Desistís,  tue 


Listado  4.  Cargador  para  CATALOG  y  DIRECTOR V. 

10  REM  CARGADOR  PARA  CATALOG,  ÜIRECTORV 
40  L-9000 

50  FORI=36270TO363745TEP7íL»L+5jS”0 
60  FOR J-0TO6 : RERDR  j  POKE I + J , A ; S=S  +A  rNEXT 
70  READSCsIFSOSCTHENPRI  NT  “ERROR  EN  DATA 
S  LINEA" jLlSTOP 
ee  NEXT 
9000  c 

9005  DRIA  32,111,136,32,156,140,160,767 
9010  DATA  0,32, 116, 138,32,206, 140,666 
9015  DATA  160,96,169,127,174,215,151,109 
2 

9020  DATA  32, 186,255,32,192,255, 162,1 1 14 
9025  DATA  127,32,198,255,32,0,142,78 6 
9030  DATA  32,0, 142,32,0, 142, 32 #360 
9035  DATA  0, 142, 165 , 1 97,20 í ,60 ,240, 1005 
9040  DATA  ^50,201,63,288,3,32,11,768 
9045  DATA  142,32,0,142,170,32,0,518 
9050  DATA  142, 3? , 205 , 1 89, 32,0, 142, 742 
9055  DATA  208,5,. '>,215,  1 70, 288,21 7 , 1055 
9060  DATA  32,71 ,  1>  l , 286,24 1,32, 18,773 
9065  DATA  225, 168,32, 183,255,41 ,192,1096 
9078  DATA  240,10,32,204,255,169,127,1037 
9075  DATA  32 ,! 95, 255, i 04 , 1 04 , 1 52 ,96 ,938 


Listado  5,  Cargador  para  RSAVE  Y  DSAVE. 

10  REM  CARGADOR  PARA  DSAVE  V  DSAVE 
40  L-9500 

50  FQR I =35678 T03573 1 STEP7 :L=L+5 : S”0 
60  FORJ=0TO6 : RE ADA :POKE 1 +J , A :S-S+A iNEXT 
70  RE  ADSCiIFSOSCTHENPRlNT"  ERROR  EN  OATA 
S  L1NEA“ *L  sSTOP 
80  NEXT 
85  s 

90  L “9600 

L  00  FOR 1 =36076TO36 1 0 1 STEP7 : L^L+5 : $-& 

l 1 0  FORJAD TQ6 iRE ADA : POKE I  +  J ,  A  i S-S+A j  NEXT 

120  REAOSC  1 1 FSOSCTHENPR I NT  " ERROR  EN  DAT 

AS  LINEA" jLiSTQF 

130  hCXT 

9500  3 

9505  DATA  32,111,136,32.188,140,32,6 63 
9510  DATA  200, 148,163, 181, 160,2,32,804 
9515  OATA  160,140,160,59,32, 116,138,805 
9520  OATA  163,0,174,215, 151 , 168,32,909 
9525  DATA  186,255,32,208,140,173,223,1 22 
3 

9530  DATA  151,133,172,173,230,151,133,11 

43 

9535  DATA  1 73, 1 74 ,231 , I 5 1 , 172 ,232, 151 , 12 
84 

9540  DATA  1 69 , 1 72, 76,95 ,225, 32, 1 1 1 , 880 
9608  a 

9605  DATA  32,111,136,32,180,140,169,800 
9610  DATA  101 , 160,6,32, 160, 140,162,761 
9615  OATA  3, 181, 43, 15?, 229, i 51, 202, 966 
9620  DATA  16 ,248, 76 , 1 1 0, 139,32, 11 1 , 732 


Listado  6.  Cargador  para  DLOAD. 


10  REM  CARGADOR  PARA  OLOAO 
40  L^ 18000 

50  FOR  T  =36 1 02TO36 1 38STE P? tL=L+5 : S-0 
60  FOR  J*0  T06  j  RE  ADA  ;  POKE  I  +  J  ,  A :  S=S  +A  :  NEXT 
70  RE  ADSC  :I  FSOSCTHENPR  1  NT  "ERROR  EN  DATA 
S  LINEA" jLi STOP 
88  NEXT 

10008  i 

10005  OATA  32,111 ,136,32, 1 80 , i 40 , 32,663 
10010  DATA  156,140, 160,63,32,116,138,805 
10015  DATA  169,0,133,10,168,174,215,869 
10020  DATA  151,32,186,255,32,208, 140, 100 


10025  DATA  169,0, 166,43, 164,44,76,662 
10030  OATA  117,225,32,111,136,32,180,833 


Listado  7.  Cargador  para  COPY*  PENAME,  SCRATCH 
y  DCLEAR, 

10  REM  CARGAOOR  PARA  COPV ,  PENAME  , DCLEAR 
20  REM  V  SCRATCH.  DEBE  LEERSE  ANTES  EL 
30  REM  CARGADOR  QUE  CONT1NE  HEROEP 
35  i 

40  L« 10500 

50  FORI^36454TO36531STEP7iL^L+5sS=0 
60  FOR  J  =0TO6 : READA : POKE I  +  J ,  A  r  S=S  +A i NEXT 
70  REBDSC:IFSOSCT>CNPR1NT"ERROR  EN  DATA 
S  LINEA" iLlSTOP 
80  NEXT 
10580  : 

10505  DATA  32, H 1 , 1 36, 169, 2 ,45 ,21 9 , 71 4 
10510  DATA  151,240,3,32,197,140,169,932 
10515  DATA  197 , 1 60,4 ,32, 1 60 , 1 40 , 1 60 , 853 
10520  DATA  28,76,33,142,32,111,136,558 
10525  DATA  32,130,140,32,197,140,169,890 
10530  DATA  229,160,4,32,160,140,160,885 
18535  DATA  45, 76, 33 , 142 ,32, 11 1 , 1 36 ,575 
10540  DATA  32, 180, 140,32, 156, 140,32,712 
10545  DATA  204 , 142, 176, 1 76 , 1 6© ,52, 76 , 986 
10558  DATA  33,1 42 , 32 ,111,136,1 69 , 23 1 , 854 
10555  DATA  32,158,140,160,56,76,33.655 
10560  DATA  142,65,82,69,32,09,79,558 


Listado  8.  Cargador  para  DOPEN,  APPEND  y  SEE, 

10  REM  CARGADOR  PARA  DOPEN, APPEND  V  SEE 
40  L  - 1  1 000 

50  F ORI ”36 1 39TO36270STEP7 iL=L+5 :S-0 
60  FOR J-0TO6 iREADA :POKE I + J , A jS=S+A ¡NEXT 
70  RERDSC  :  IFSOSCTHENPRINT  “ERROR  EN  OATA 

5  LINEA'*  rL  ;STQP 
80  NEXT 

11000  m 

11005  DATA  32,111,136,32,180,140,32,663 
11010  DATA  183,140,162,96,169,1,45,796 
H015  OATA  219,151 ,288,  1 ,162,33,  138,912 
11020  OATA  160,6,32,160,140,160,4,662 
11025  DATA  32, 116,138,32.208. 140,32,698 
1 1030  DATA  219,140,168,173,2*8,151,174,1 
242 

11035  DATA  215, 151 , 32 . 1 86 , 255 ,76,1 93 ,110 

8 

11840  DATA  225 , 32 ,111,1 36 , 32 , 1 80 , ) 40 , 856 
11045  OATA  32, 183, 14©, 169,225,168,6,915 
1105©  DATA  32 , 1 60 , 1 4© , 1 60 ,10,76,71 F 649 
i  1055  DATA  14  1, 32 ,43,141 , 169, 225 , 1 60 ,911 
11060  DATA  6,32, 160, 140, 174,218, 151 ,881 
11065  DATA  32,198,255,32,44, 160,32,761 
11070  DATA  18,225,168,32,183,255,208. 108 
9 

U075  DATA  23, 152,201 ,13,240, 12,201  ,842 
I 1 080  DATA  160, I 76,8,201 ,32, 144 .231 ,952 
11085  DATA  201 . 128, 176,227,32,71 ,171 , Lñ@ 

6 

11090  DATA  76,130,141,32,204,255,173,101 
1 

11095  DATA  218, 151 ,76, 195.255,32,111,103 
8 


LISTADO  9t  Cargador  para  CONCAT,  HEADER  y 
BACKUP, 

L0  REH  CARGADOR  PARA  CONCAT . HEADER 
2©  REM  V  BACKUP 

40  L”1 1500 

5©  FOR I ”3639 1 T036454STEP7  j  L ”L +5 1 $=© 
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68  FOR  J=8T56  :  READA  :  POKE I  +  J ,  A  t  S=S+R  i  NEXT 
>8  REROSC  :  I FSOSC  THENPR  INI  "ERROR  EN  [>RTR 
S  LINEA" jL:STOP 
80  NEXT 
11500  : 

11565  DATA  32,  i  11,136,32, 180, 140,32,663 
197,140,169,187, 160,4,32,899 
1 60 , 140 , 160 ,35,76,33, 1 42 , 746 
11520  DATA  32, 111,1 36,32,160, 140,32,663 
1 86 , 1 40 , 32 ,156,1 40 , 32 , 204 , 890 
142, 176,5,160,15,76,33,60? 
142,96,32,1 1 1 ,136,32, 196,735 
1 40 , 32 , 1 89 , 1 40 , 1 69 , 1 99 , 32 , 90 1 
158,140, 160,23,76,33,342,732 


11510  DATA 
í 151 5  DATA 


11525  DATA 
1 J  536  DATA 
11535  DATA 
11540  DATA 
11545  DATA 


11550  DATA  32,1 1  i , 136, 169,2,45,219, 714 


Lisiado  LO.  Cargador  para  DCLOSE. 


10  REM  CARGADOR  PARA  DCLOSE 

40  L= 12000 

50  POR  I  =36627T036689STEP7  :  L-=L+5 :  S=0 
60  FORJ=0TO6 : RE ADA : POKE I + J , R :S~S+A iNEXT 
70  RERD9C  ¡IFSOSCTfCNPRI NT -ERROR  EN  DATA 
S  LINEA" fLíSTOF 
88  NEXT 
12000  I 

12805  DATR  208 ,14,164,1 52 , 240 ,9,1 85 ,972 
12010  DATA  88 , 2 , 32 ,195, 255 ,76,21 , 669 
12015  DATA  143,96,32,111,136,169,243,930 
12020  DATA  160,6,32,160,140,169,4,671 
12025  DATA  45, 21 9, 1 51 ,240,6 , 1 73,2 1 8, 1052 
12830  DATA  151 ,76,195,255, 164,152,200, 1 1 
93 

12035  DATA  136,240,17,185,98,2,205,883 
12040  DATA  215,151 , 200 , 245 , 1 85 , 8© ,2,1 094 
12845  DATA  32, 1 95 , 255, 76, 58 , 143,96,855 


Listado  11.  Cargador  para  RECORD. 


10  REM  CARGADOR  PARA  RECORD 

40  L= 12500 

50  FDPI=36690TO36779STEP7iL=L+5í£=0 
60  FORJ-0TO6 :RE ADA  s  POKE I + J , A : S*S+R I  NEXT 


70  REAOSCilFSOSCTHENPRI  NT  "ERROR  EN  DATA 
S  UNEA“7LíST0P 
80  NEXT 
1 2500  ; 

12595  DATA  169, 35 , 32,255 , 174 , 1 69, 1 ,835 
12510  DATA  141 ,132,3,32,158, 183,142, 79 1 
12515  OATA  218,151 ,32,253, 174,32, 147, 100 
7 

12528  DATA  1 30, 1 65 ,20, 1 4 1 , 1 30, 3 , 1 65 ,754 
12525  OATA  21,141,131,3,32,121,8,449 
12530  DATA  240,9,32,253, 174,32, 158,898 
12535  DATA  183, 142, 132,3, 164, 152, 173,949 
12540  DATA  21 8, 151 , 1 36 , 1 6,5 , 1 62, 3 ,69 1 
12545  DATA  76,55,164,217,89,2,208,811 
12550  DATA  243,185,99,2,141,215,151,1036 
12555  DATA  1 85 , ¡ 09 ,2 , 14 1 , 129, 3 , 169 , 738 
12560  DATA  5, 1 4 1 , 1 27, 3, 169 ,80 , 1 4 1 ,666 
12565  DATR  í 28, 3 , 76 . 245 , 1 42 , 1 62 , 1 , 757 


Lisiado  12.  Cargador  para  BLOAD  y  AFFIX. 

10  REn  CARGADOR  PARA  BLÜAÜ  Y  AFFIX 
40  L- 13008 

50  FOR1=35732TO35S00STEP7íL=L+5:S^8 
68  FOR  J  ^0TO6  jWEÁOA i POKE I + J , A  s S-S+R :NEXT 
70  RE AOSC  ;  IFSOSCThCHPRINT -ERROR  EN  DATA 
S  L I MEA" ?L (STOP 
80  NEXT 
85  i 

90  L- 13500 

100  FOR [ -35946TQ35982STEP7 i  LM^+5  íS— 0 
l 10  FQR J=0TQ6 ¡REHOA :POKE I + J, A  sS-S+fl iNEXT 
120  REAOSC  ti  FSOSC  THENPR  í  NT  "ERROR  EH  DAT 
AS  L tNEfl“ iSTOP 
138  NEXT 
L  J00G  | 

13O05  DATA  32,111,136,32,180,140,169,800 
13010  DATA  229, 160,2,32, 160, 140, 160,883 
13015  OATA  63,32, 1 16, Í38, 160, 1 , 169,679 
13020  DATA  0,3 33, 10, 174,23®, 151 ,240,938 
13025  DATA  2, 160 ,0, I 74 ,215, 151 ,32, 734 
13030  DATA  186,255,32,200,140,169,0,990 
13035  OATA  174,229,151,172,230,151,32,1139 
13040  DATA  213, 255 , 1 44 ,3,76, 249 , 224 ,1164 
L  3045  DATA  32,183,255,41,191,248,5,947 
L  3050  DATA  162,29,76,55,164,96,32,614 
13500  í 

13505  OATA  32,111,136,32,180,140,32,663 
13510  DATA  156, 140, 165,45,56,233,2,797 
1 3515  DATA  141,229,151,165,46,233,0,965 
L 352®  DATA  14 1 ,230, 1 51 , 32, 161 , 1 39, 1 34 ,98  8 
13525  DATA  45, 1 32, 46, 32,51 , i  65, 76, 547 
13530  DATA  96 , 166, 162 ,5, 76, 55, 164, 724 


I 


Clave  para  interpretar  los  listados 


T—  odos  los  listados  que  se-  publican  en  esta  Revista  han  sido 
ejecutados  en  el  modelo  correspondiente  de  la  gama  de 
ordenadores  COMMODORL.  Para  facilitar  la  edición  de 
ios  mismos  en  la  Revista  y  para  mejorar  su  legibilidad  por 
parle  del  usuario,  se  les  ha  sometido  a  ciertas  modifica  dones 
mediante  un  programa  escrito  especialmente  para  ello.  Para  tos 
programas  destinados  a  los  ordenadores  VK -20  y  COMMO¬ 
DORL  f>4,  en  los  que  se  usan  frecuentemente  las  posibilidades 
gráficas  que  aparecen  del  teclado,  se  han  sustituido  los  símbolos 
gráficos  que  aparecen  normalmente  en  los  listados  por  una  serie 
de  letras  entre  corchetes  |  j  que  indican  la  secuencia  de  teclas  que 
se  deben  pulsar  para  obtener  el  carácter  deseado  A  continua¬ 
ción  se  da  una  tabla  para  aclarar  la  interpretación  de  las 
indicaciones  entre  corchetes: 

|t  RSR1J]  léela  cursor  hacia  uha(o  (sin  Slill  E  l 
[CRSRIJJ “  Icela  cursor  hacia  arriba  Icón  SHIFT) 

[CRSKR  f  l  eda  cursor  a  fa  derecha  (sin  SH1FT) 

(CRSRl  |  l  eda  cursor  a  la  izquierda  (con  Slill  I } 


[ HOMLJ-  leda  CLR/HOMI  (smSHIH  l 
[C  i  R]  l  eda  CLR/HOML.  (con  SHUTi 

l  as  indicaciones  |  II I_ K  j  a  [YLLJ  corresponden  a  la  pulsación 
de  las  tedas  de  3  a  X  junio  a  la  teda  CTRL..  Lo  mismo  sucede 
con  [RVSONJ  y  l  R VKÜI ]  respecto  a  la  teda  C  "1  R 1  >  las  tedas  k> 
y  10. 

í  I  resto  de  las  indicaciones  constan  de  la  parte  COMM  o 
Slill  seguidas  de  una  letra,  número  o  símbolo  —por  ejemplo 
ICOMM+I  o  [SHlL  Aj — .  Esto  indica  que  pard  obtener  el  grá¬ 
fico  necesario  en  el  programa  deben  pulsarse  simultáneamente 
las  teclas  COMMODORL  (la  que  lleva  el  logotipo )  o  lina  de 
SHIFT  y  la  tecla  indicada  por  la  letra,  el  número  o  el  símbolo, 
en  e!  ejemplo  anterior  COMMODORL  i  +  o  Slill  I  >  V. 
respectivamente. 

J-n  los  signos  gráficos  además  se  cuerna  e!  numero  de  veces 
que  aparece.  Por  ejemplo*  ¡7  CRSRRJ  equivale  a  7  pulsaciones 
de  la  tecla  cursor  a  la  derecha  y  [$  3 PC]  tres  pulsaciones  de  la 
barra  espaciad  ora..  ■ 


Harry  Dinamita 

Por  Frode  Graff 

El  pobre  Harry  Dinamita  tiene  mucho  trabajo 
últimamente:  sus  enemigos  del  Rancho  Mac  Malos  han 
decidido  dinamitar  su  casa.  ¿Podrá  Harry  sobrevivir? 

Este  juego  es  para  el  Vio 
20  sin  expansión.  Sólo 
hay  que  teclear  los  dos 
listados  que  aparecen  a 
continuación  y  comen- 
zar  a  jugar. 

Carga  la  primera  parte 
y  ejecútala.  Después  de  que  veas  la 
presentación  puedes  pulsar  F 1  para 
leer  la  segunda  parte. 

Cuando  estés  en  la  pantalla  de  juego 
verás  varias  cosas:  En  primer  lugar  a 
Harry  Dinamita.  Tienes  que  hacerle 
llegar  hasta  la  dinamita  (que  está  en 
la  parte  izquierda  de  la  pantalla), 
cogerla  y  sumergirla  en  la  pila  de 
agua  que  está  en  la  parte  derecha. 
En  el  camino  hay  varios  obstáculos 
que  se  deben  evitar:  Las  piedras  y  los 
coyotes  del  desierto. 

Los  temibles  Coyotes  del  Desierto 
siempre  atacan  a  las  personas,  por  lo 
que  Harry  tendrá  que  esmerarse  en 
evitar  encontrarse  con  ellos  en  su 
camino. 

Las  piedras,  por  el  contrario,  sólo 
son  peligrosas  cuando  se  va  car¬ 
gando  con  dinamita,  es  decir  cuando 
Harry  se  mueve  de  izquierda  a 
derecha. 

La  puntuación  aumenta  cada  vez 
que  Harry  logra  desactivar  un  cartu¬ 
cho,  pero  va  disminuyendo  poco  a 
poco  según  transcurre  el  tiempo.  El 
tiempo  para  llevar  el  cartucho  hasta 
el  agua  no  está  limitado,  pero  cuanto 
más  tarde  se  llegue,  menos  puntos  se 
consiguen. 


Vic-20  sin  expansión 


HARRY  DINAMITA 
listado  1  Vic-20  sin  expansión 

10  PQKE56,2S:FQKE52,28 
20  P0KE36879, 1 74 

30  PR 1 NT “ [  CLR1 C  3CRSR0 ] C  3CRSRR  TCOMMOOORE 
WORLD " 

40  PR I  NT  ■■  f  2CRSRO  J C 5CRSRR  ]  PRESENTA 
50  FORA-7168T07679 
60  RÉBDe 
70  POKER, B 
00  NEXT 

100  PQKE36869 , 255  = PQKE36879 , 1 57 

ii0  pRiNT-ccumeuocec  harry  dinamita  c 

ec* 

120  PRlNTwE3CRSRRJeEF[RVSON3  frode  grhff 

125  PRlNT"C3CRSRR3Bt:RVSONl  commüdore  wür 
LO" 

130  PRINT"CRVSONK2CRSROH8UJ]  APAGA  LA 
O I NAfl I Tfi £ 4SPC 1 [ CRSRO 3  UTILIZANDO  EL  AGUA 

140  PR I  NT  '*  I RVSON  ]  I CR5RÜ ]  ANTES  DE  QUE  EX 
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PLOTE' [CRSRO]  TEN  CIUOAOO  CON  LASÉ CRSRO] 
C3SPC3PIEDRAS  Y  LOS" 

Í50  PR INI M  t RVSON  J  t CRSRO ]  COYOTES  DEL  DES 
IERTÜ! “ 

160  PR  I  NT  “[  CRSRO  ][  RVSON  H4SPC]  PULSA  [RVS 

OFFDGD 

ISO  IFPEEKC  l97>O39THEm80 

ÍSQ  PR I NT “ [ CLR 3 C BLK3CCC  HARRY  DINAMITA  C 

CC" 

200  PR I NT “CCRSRD] [RVSON]  TUS  ENEMIGOS  SO 
N  s [ 5SPC  J  £ CRSRD3LOS  COVOTES ; C 10SPC 3TE  ATA 
CAPAN  SIEMPRE, 

210  PR  I  NT ,+  [  RVSON  ]  TEN  MUCHO  CU  I  ORDO  [  5SPC 
3 CON  ELLOS  ? ! 

220  PRI NT “[RVSON] [CRSRO]  LAS  PIEDRAS i£ 10 
SPCJSOLO  SON  PEL I GRÜSAS [ 3SPC 1 CUANDO  LLEV 
AS  “ 

230  PR I N  T " £  RVSON ]  DINAMITA," 

240  PR I NT "[BLUJC CRSRO]  Q  C RVSON ] V [ RVSOFF 
I  S  [RVSON]  =HARRY 

250  PRINT" [CRSRO]  C t 6SPC H RVSON J =COVÜ TE 
260  PRINT" [CRSRO] [RED]  2£6SPC] [RVSON] I8L 
UT^PIEDRA 

265  PR I NT “ í CRSRO  3 [ RVSON I [ 4SPC  3  PULSAfRVSG 
FF  3  GU 

270  FORl=l TO900:NEXT 

290  IFPEEK«  197K>39THEN2S9 

290  PR  I  NT  "  CCLR  ]  "  :PGKE36879  F  27  :P0KE36869  , 

240 

300  I F  <  PEEK  C 37151 > AND64 } -64  THENPP I  NT " PRE 
SS  PLAY  ON  TAPE"  aPOKE646,RNO<  1  ><f8  3GOTO30 
0 

3Í0  PR INI" [CLR 3 [BLU ]***♦*#  LOAOING  ***** 
**CWHT  J '' 

320  POPE  198,5: PGKE63 1 , 78 :P0KE632 , 69 : POKE 
633 , 87 : P0KE634 ,13: POKE635 , 1 31 
1000  DATA,,,,,,, 

1019  0ATA56, 24, 44, 70, 126,70,70,239 

1020  0ATA69 ,66 , 153, 161 , Í6¡ , 153,66,69 

1039  0ATR16, 84, 56, 56, 124,84,84, 

1040  0ATR248, 108, 102, 102,102,102, 108,248 
1050  DATA] 9,2 1 ,53,21,19,17,17,17 

1060  DATfl37 ,85,85,39,81 ,81 ,81 ,33 
1070  DATA127, 247, 235, 239, 199,239,239, 127 
1080  DATA247, 98, 98, 126,98,98,98,247 
1090  DATA68 , 24 , 24 , 24 , 24 , 24 , 24 , 69 
IÍ00  0ATR68, 170, 136,72,40, 170,68, 

1 1 10  DATA76, 170, J  70, 172, 1 72, 1 70, 74 , 

1 1 20  DA  TA224 , 1 28 , 1 36 , 1 92 , 1 36 , 1 28 , 224 , 
1130  DATR227, 1 18, 106,98,98,98,98,247 
U40  DATR238,  100,116,124,92,76,68,238 

1159  0ATA169, 170,170,234, 170, 170, 169, 

1160  DATA 1 48 ,84 , 20 , 28 ,212 , 84 , 1 48 , 

1170  0ATA6, 6, 50, 62, 54, 5, 9, 27 

1 180  DAT A252, 102,102,124,120,108,102,247 
1190  DRTA96, 96,76, 124,108, 160,144 ,216 
1200  DATA 1 26 , 90 ,24 , 24 , 24 , 24 , 24 , 60 
1210  DAT A248 , 220 ,156, 220,220 , 220 , 220 , 248 
1220  DATR64 ,64 ,96,96,97,243,242,255 
1230  DATA, 24, 48, 240, 224, 224, 192, 192 

1 259  DAT A255 , 255 , 255 , 255,254 , 252 , 248,240 

1260  DATA231 ,66,36,24,24,24,24,60 
1270  OATA24,56,56,104, 124, 124,126,255 
1280  OATA30, 48, 80, 124,80,89,94, 

1290  OATA26 , 36 , 24 , 90 , 82 , 36  ,Q8 , 

1300  OATR56r40, 124,68, 124,68,68, 

1310  0ATR255 ,31,7, 1 , # , 

1 320  OATA255 ,255 , 255 , 255 , I 72 ,63 , 3 1 , 1 5 
1330  DATA,,,,,,, 

1340  0ATR255 , 248 , 224 , 1 28 _ 

1359  DATA, - - 

1 360  ÜATA240,224,224, 192, 192, 128, 128, 128 

1379  DATA, ,,, 128,224,248,255 

1 380  DATA240 , 248 , 252 , 254 , 255 , 255,255 , 255 
1 390  DAT A 1 28 , 1 28 , 1 28 , 1 92 , i 92 , 224 , 224 , 240 
1400  DATA,,,, 1,7, 31, 255 

1410  DATA 1 5,3 t ,63, 1 27 , 255 , 255 , 255 , 255 

1420  DATA 1 ,1,1 ,3,3,7,7,15 

1430  OATA, 253, 127,31 ,7,1 ,3,3 

1440  O ATA255 , 255 , 255,255 , 255 , 255 , 255 , 255 

L450  DAT Al 58,252,240 „ 224 , 128, 1 92,224 , 240 

1460  DATA7,?, 15, 15,30,28,24,48 

1470  DATR255, 255, 189,60,56,48,48,32 

1480  DATA240,248,252,60,14 ,7,, 

1485  REMTALL 


Í490  DNTFI48. 120,204,204,204,204, 120,40 
1500  QBTFL  56, 24,24 ,24,24,24,60 
1510  0010120,252,204,28,120,224,252,252 
1520  DHTR 120, 252, 140,24, 12,140,252, 120 
1530  DFlTfl  12, 28 ,44 , 76  ,  1 26 , 1 26 ,12,  30 
1540  OHTH252,25 2, 192,248,12, 12,252,120 
1550  DflTR120,252, 192 ,248,252 ,204 , 252, 1 20 
1560  D8TR252, 252, 140,24,48,48,48,48 
1570  OFITR120, 252, 204, 120,204,204,252,120 
1580  DR IR 1 20 , 252 , 204 , 252 , 1 24 ,12, 252 , 1 20 
1590  ORI 86,9, 16, 16,8,8,24,60 
1680  DRT860,60,60,60,60,60,68,60 
1610  DBTR 15, 7, 7, 3, 3, 1,1,1 
l ¿20  Dfltfi 1 26 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 
1630  ÜHTH255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 
i ¿40  DRTR255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , i 26 


HARRY  DINAMITA 
listado  2  Víc-20  sin  expansión 


0  P0KE56,28eP0KE52,2S 
1  PR JNT"  í  CLR3 

1 0  P0KE36869 , 255 :POKE36879 , 24 : PQKE368 78 , 
5:P0KE37154,127 

15  8=1 iC~Q 1 64 ; 0=38884  j  F-0 : N=0  :X=0 

20  V*= " £ HOH I C 6CRSRD 3 £  MHT 1  CORN 3 CCRSRL. 1 £C 
FSRD ] : í  CRSRL 1 C  CRSRD  3 ; CCRSRL 3 1CRSRO] r £CRS 
RLJC13CRSRÜ 3“ 

25  Z#= “ £  HOM  J  í  UH  T IX  C  CRSRO  3  f  CRSRL  3  #  C  CRSRU 1 
1 C 1 8CRSRR  3  t+í  CRSRD  ]  f  CRSRL  3  <  '* 

30  FRINTZ* 

35  P0KE8 142,38 ; POKÉ38862 , 0 : POPE 8 1 64 , 3? : P 
GKE38884 ,0 :POKE8 1 65 , 36 :P0KE38885, 0 
40  P0KE8 1 63 ,41s  PGKE38883 , 0 1 P0KE8 1 85 , 40 : P 
QKE 38905 , 0 : P0KE8 184,39: POKE38904 , 0 
45  G0SUB75 

50  PR I NT “ t HÜM  3  £  2CRSRD  3  £ 3CRSRR  3  £  BLU  3HRRRV 
C2SPC30lNfiNlTHM 

55  PR  I  NT  “  [  HCM-I  ]  [  3C  RSRD  3  C  3CRSRR  3  fOOMamee 
01-0000 0000 "  :FORÍ— 0TO580: NEXT 
60  1 FPEEK <19? > =39  THE  N90 

65  PR I NT " £  HOM ] £  3CRSRO  3  £  3CRSRR J  BEF  t  RVSON  3 
FROOE  GRRFF " :RT=RT+1 1 I FRT= 10THEN2500 
70  PR I  NT  "  £ HOM  3  £  RE  D  3  £  2CRSRD 3  í  3CRSRR  J  G0000 
01*0000000000000  "  :FORI~8T 0500: NEXT  ;GOTO50 
75  PR  1  NT  ■*  £  HOM  3  C  RED  3 £ 6CRSP0  3  C  6CRSRR  3  JKL  "  I 
NT  <SC> 

80  PR I NT “ [ HÜM  3  £  6CRSRDI £ 6CRSRR  3  JKL" I NT  <  HG 

> 

85  PR I N  T  "  £  RVSON  3  £  2CRSRD  J  £  6CRSRR  3  PUL  Sñ  CR 
VSOFF  3GU  £  RVSON  3 t  CRSRL  3  H : RETURN 
90  SC=0:X=0:RT=0 

95  PR I NT " CCLR3 “ sPOKE 36879 , 23? :R=8897 íQ=8 
097 :  F=0 : H=0 ¡ W=0 : G=0 :POKE36878 , 5 : S 1 =0 :POK 
£36877,0 

100  PRINTY* 

105  IFSC>6TMENSC=SC--1 

1  10  PR  I  NT  C  HOM  3  C  WHT  3  C  2SPC  3  JKL  C  VEL  3  “  I  NT  (  S 

O , " C3SPC  3 “SI :FORJ=0TO2+<SQR<SC3>/5 

1 20  E=RND< 1 > *20+ 1 : S=RND< 1 >  *2 

130  POKEC +E ,3+1 NT  <  S  >  *23  2 PQKED+E , 1 NT  <  S  >  *2 

íMFXTJ 

135  I  Fkf= 1 flNÜS 1 >0THENS 1 =S1 - 1 
140  P^PEEKC 1 97> : JS-PEEK < 37151 > 

150  IFP=130R< JSRN04 3 =0THENH=H- 1 
i 60  I FP=2 1 OR <  JSRNO 1 6 ) =0THENF  =F- 1 : G=0 
170  IFP=37OR<JS8HO03=8THENH=H+I 
1 80  I FP=22GR < PEEK  <  37 1 52>RND 1 28  í  =0THENF=F 
+  1  :G=2 

200  IFH>4  THENH=4 

210  1FF<-21 THENF=-21 

220  IFF>0THENF=0 

230  I  FH<- 1 6THENH*- 1 6 

240  PGKFQ-22,0 

250  0=R+F+N*22 

260  IFPEEK  <  Q>=3THEM 1000 

265  I FREEK  <Q>=26RNDW=1 THEN1000 

278  POKEQ , 1 7 +G : PGKE38 720+0 , 7 

280  PüK  E7 987,0: POKE  SB09 ,61: FQK £883 1 , 62 : P 

0KE8853,63 

300  PGKE3Ó874 , 134 


390  PÜKE38729 , 6 :POKE 3875 1 , 6 : POKE 38773 , 6 
400  IFF=— 21RNDH<‘'9RNDH>-  1  3HNDW-0THENGOSU 
B2000 

410  IFF=0RNDH<-2ftHDH>-6flNOW=iTHENGOSUB30 
00 

500  POKE 36874 , 252 : POKE 36874 , 0 
590  GOTO 100 

1 000  POKEÜ , 43  sPOKEQ- 1 , 42 :P0KEQ-2 1 ,23 : POK 
ÉO-22 , 22 ; POKEQ-23 , 0 : POKEGK  1,44: POKEQ+2 1 , 
44 

1 005  POKÉD+22 , 46 : POKEQ+23 , 47 

10 Í0  POKE30720+Q,2:POKE30726+Q-1 ,2:POKE3 

0720+0-2 1 , 2 : POKE30726+Q-22 , 2 : POKE 30 720+ Q 

-23,2 

1815  POKE30720+Q+1 ,2:PDKE30720+O+21 ,2:P0 
K£3@ 720+0+22,2 : POKE 30720+0+23,2 
1025  T“1 

1 030  FÜR 1 = 1 5TO0STEP-0 . 40 
1035  T  —  T 

1040  P0KE36879, 109+T*61 . 5 :P0KE36878, I :P0 
KE36877 ,140  +  RNDí  1  >  *20 
1 050  POKE  36865 , 32 +RND < 1 >  *2 : NEX  T 
1060  X=X+1 iIFX=4THENl 150 

1070  : POKE 368 79 , 8 : POKE 36869 ,240 :P0KE368 7 
7 , 0 : PRINT" C OJ?  J  TE  QUEÜRN ” 4-X " V I ÜRS “ 

1080  F0RI = 1 TÜ2500 ;NEXT 

1090  P0KE36869 , 255 :G0T095 

1150  I F  SONO  THE  NGOSUB 1 380 

1200  PR I NT " t CLR ] H sPOKE36877,0iGOTOt0 

1300  POKE 36877,0: POKE 368 79, 1 24 :PR 1NT " CCL 

RKWHTK6SPC]  JKLtRED3,*INT<SC> 

1305  PR  I  NT Hí  [  CRSRO 1  T  BLK 1CCC  í  RVSON  1NGEV0 
RE  C  ORO  *  C  RVSOF  F  5  CCC 11 

1310  POKE  36878 ,15: FOR I =255101 7 1 STER- 1 
1320  P0KE36875,! 

1338  NEXTI 
1360  POKE 368 75 , 0 
1370  HG=SC 

1380  F ORI =1TO2000: NEXT 

1390  RETURN 

2080  St=100 

2810  FQRI =1 5TO0STEP- I 

2020  POKE 36878,1 

2030  FOR j  = 1 35  T 024 0S  T  EP 1 5 

2040  POKE 368 76, J 

2050  NEXT J , I 

2060  POKE 368 76,0 

2070  POKE 36878, 5 

2080  G=2:LN1 

2090  RETURN 

2500  PRINT,HICLRICVELJC3SPC3HRRRY  0INRM1T 
fl" 

2505  POKE36873 , 237 : PR I NT ** C CRSRO J  CVELJQ 
C  8LU ] C  RVSON I &  t  RVSOF F  3  CYELIS  CBLUK RVSON 
] =HRRR V 

25  í  0  PR I NT " £BLK 1  £  CRSRO I í 3SPC3CC 3SPC  J  í BLU 
3  £  RVSON  3  =C0 VOTE 

2520  PR  I  NT  **  C  RED  3  C  CRSRD  1 C  3SPC  3  Z  í  3SPC 1  £  BL  U 
3 l RVSON 1 =P I EDRfi 

2530  PR 1  NT" [ GRN 1 C  CRSRD I í 3SPC 1 1  £  CRSRD I C  CR 
3RL  3  ?  C  CRSRD  3  C  CRSRL I ; C  3SPC  3  í RVSON  J  £  BLU ICC 
RSRU  3  =D  1 NHI4 1  TFl 

2540  PR I  NT “ C  BLU  3  C  CRSRD  3  C  CRSRD  3 1 3SPC  3  =  £  CR 
SRO J  £  CRSRL  J  >  C  CRSRD  3  £  CRSRL  3  ?C  3SPC 3  £  RVSON 1 
L BL  U ] £ CRSRU ] =06Uñ  M 

2550  PR  I  NT  **  1  RVSON  3  £  2CRSRD  3  US8  EL  J0YST1 
CK  OC 5SPC 3 C CRSRD 1LHS  TECL8S  (f  L  ,  ;>" 

2560  PR  I  NT ,f  f  CRSRD  3  £  RVSON  3  C  REDI  £  5SPC  3PULS 
H  [  RVSCFF  3  C  ©LK  3GU  ’* 

2570  FOR 1 = 1 TO1500 

2580  I FPEEK < 1 97>=39THEN90 

2590  NEXT! 

26G0  RT=0:POKE36879,24iPRlNT" £CLR3n ;GOTO 
30 

3000  W=0 : POKE 368 78 , 1 5  *P0KE36874 , 0 
3020  FOR!  =  1  TOSI 

3038  POKE 368 75, 230: POKE 36878, I5:PRINT"£H 

DM  3  C  WHT  3  C  2SPC  3  JKL  C  VEL 1 " I NT  <  SC+ 1 3 , w  C  3SPC  3 

" S 1  - 1 "■  C CRSRL 3  *■  :POK£36878,0 

3035  NEXTI :POKE368?5,0 

3040  POKE 36878, 5 

3050  SC=SC+S1 ;S1=0 

3060  RETURN 
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Todos  preparados:  calzaos  las  zapatillas  de  deporte,  disparad  con 
fuerza  y  con  un  poco  de  habilidad  lograréis  vencer  a  vuestros  amigos 
jugando  a  los  bolos. 


STRIKE! 


Los  que  tengan  un  Vic-20  ya  pueden  jugar  a  Los  bolos 
sin  necesidad  de  salir  de  casa.  Sólo  tiene  que  teclear 
el  listado  que  aparece  al  final  de  este  articulo. 

En  este  juego  pueden  participar  de  uno  a  tres  jugadores. 
Después  de  introducir  los  nombres  de  los  participantes,  en 
la  pantalla  aparecerá  la  hoja  en  la  que  se  contabilizan  los 
puntos  y  en  la  parte  inferior  del  monitor  la  pista,  con  los 
bolos  situados  a  la  derecha. 

Para  lanzar  la  bola  basta  con  pulsar  una  tecla,  eso  si,  hay 
que  apuntar  con  habilidad,  pues  se  mueve  de  arriba  a  abajo 
a  gran  velocidad.  El  secreto  para  conseguir  un  “strike1* 
como  los  grandes  campeones  está  en  disparar  en  el 
momento  justo. 

Una  partida  se  compone  de  diez  lanzamientos,  divididos  en 
dos  tandas.  Si  en  el  primer  lanzamiento  derribas  todos  los 
bolos,  harás  un  “strike"  (señalado  como  “X”  en  el 
marcador)  y  el  turno  será  para  el  siguiente  jugador  o  para  ti 
mismo  sí  juegas  solo.  Si  no  los  derribas  todos  tendrás  una 
segunda  oportunidad. 

La  última  jugada  (la  décima)  es  un  tanto  especial.  SÍ  haces 
“sirike”  en  el  primer  o  segundo  lanzamiento  dispondrás  de 


uno  tercero  y  definitivo  antes  de  acabar  la  partida.  El 
ordenador  se  encargará  de  decirte  en  esta  última  jugada  lo 
que  debes  hacer.  ¡La  mayoria  de  las  veces  es  una  jugada 
decisiva! 


Listado  BOLERA 
Vic-20  sin  expansión 

íme  P0KE3687B,15;L<1>-7747:L<2>=7791  ;L< 
3>=7835:C# C  1  >  =  "  [ HOM 3  C  1 0CRSRD  3  C 6CRSRR 1  ** 
101tf  Ct<2)=C#< I >  +  *■ t 1 1CRSRR J " :C#< 3>=€*< i > 
+  "  t  CRSRD  J  "  a  CS-CS  <  1  > 

1 020  SC- 36879 : CO= 30720 ; V 1 «36076 :  SC  <  1  >  - 1 5 
2 ; SC (2  >  =  1 0  s SC  <  3  3  =  1 26 
1030  P0KESC,27 

1 040  PR I N  T  "  C  CLR  3  í  BUJ 3  “  C»  "  C  3CRSRU  3  í  CRSRR 3 
“BOLERA-" 

1050  FR  T  NT  "  r  5CRSRD 3  JUGADORES  U-3>?" 
1060  GE  Tñ* : A= VAL  C  A*  5  1 1 FflC 1 QRA>3THEN 1 060 
1070  X#- "NOMBRE  JUGADORES " i I F  R-l  THEN  X 
NOMBRE  JUGADOR1* 

1080  FR I NT "tCLR 3 CCRSRD 3  INTRODUCE 
1090  FORX=UTOA 

1100  PRINTuCCRSRD3NUI1ERO**X"!hí 
1110  INPUTA*<X> 

1120  A#<X>«LÉFTf <A*<X>,5> sNEXT 


Vic-20  sin  expansión 
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1130  PR 1 NT ** [ CLR 3 C CRSRU 1 £ RVSQN 3  LBLU3I  2 
34  5  6  709  10  LRVS0FFHPUR3  ";:FÜRX=Í 
TO 1 0 ; PR I NT " t RVSOH 3 1 C RVSOFF 3 2 “ ; ; NÉXT 
1140  PR INI*'  C RVSQN 3  3  £ RVSOFF 3  "  ; 

1150  PR INT" CBLU3  £  21 SHIFTD3  t CRSRD J [ 2 I SH 
IFTDJ  H ¡  GN- <B=  1  > GOTO 1 180 

1160  PR INT “  C21SHIFTD3  "  :ON-<B=2>GOTOU80 

1170  PRINT"  C21SHIFTD3 

1180  PRlNTLEFTS<e*,li)+f(*<l>"2" 

1  190  IFFOl  THENPRINTTRBX  18>  +  CCRSRR  J  CCRSR 
U3M+0*<2)“ :M 

1200  IFR>2THEMPRINTR#<3><>3“ 

1210  PRINTLEFT*<C#, i  i  >  "  C 2CRSRD 3 CBLU 3  £  21 S 
H I FTF  3  C  CR$RÜ 1 C  CR6RR  J £ 8CRSRD  JC21SHIFTE3C2 
CRSRU  J 

1220  FORO-9TÜ1 0 

1238  FGRZ9~1TQR¡PQKESC,SCCZ9> 

1240  FORX= 1 TO10  sRERDV sFOKEV, 8i ¡POKEV+CÜ, 

6:NEXT:REST0RE 

1250  } -03 G~0 

1 260  GOSUB1 540 sGOSUB 1570 i  P=L  <  Z9  > :G0SUB 1 7 

70;LCZ9)=P 

1270  GOSUB1830 

1290  OH  -<LC29>/2=INT<L<;29>/2>>GOTÜ1250 

1 290  I F  <  PEEK  CL  <  29  >  -  i  >  ~47ñNDG= 1 0  >  -0THEN 1 3 
90 

1300  PRINTLEF  TtCCt,  I  1  >  +  "T7CRSRD3"+Fl#<Z9> 
+  “,  INTENTR" 

1310  PRINT "EL  STR1KE!" 

1315  FORT = 1 T  03080 ; NEX7 

1 328  PR i NTLEF  T  S  ,  1 1  >  +  "  £  7CRSR0  J"  +  " L 28SP 

C3*1 

1330  PRINT" £ 10SPC3 " 

1340  FORX- I TO 10 ¡RERDV  tPQKEV, 8 1  ¡POKEV+CÜ, 
6 ¡NEXT ¡RESTORE 

1 358  J=0 :OOSUB 1 540 : GQSUB 1 570 : T  <  29  ) -T  <  29  ) 
+JtPRINTCÍ<Z9>fT<29> 

1360  K=J+48;1PJ+PEEK<LC29>-I >-224=10THEN 
K=47 

1370  IFK=58THENK*152 

1 380  PGKEL  < 29  > , K ¡POKEL < 29> +CG , 4 : GOTO 1 520 
1390  U^0:IF<P£EK<LC29>-2>=152RNOQ=10>-0T 
HE N 1520 

14O0  PRINTLEFT*<C*, 1 1  >  + "  E  7CRSR03  " +m< 29) 
+  MUY  BIEN" 

1410  PRINT "STRIKE  !  ! * 

1420  FQRX=1TO3000;NEXT 

1430  PRINTLEFT$<Ct, 1 1 >  +  "£  7CRSRDJ "+"£213P 
C3" 

1440  PR 1 NT " C 8SPC  3  * 

1450  L<Z9)=LCZ9)-1 

1468  F QRX- 1  TO 1 0 ;  REFlOV :  POKEV  ,81:  PQKE V+CO  , 
6 íHEXT: RESTOPE 

1 4 ?0  J— 0 :GOSUB1540:G0SUei570¡TCZ9)=T<IZ9) 
+- J  : PR  I NTC*  < 29 >  jT <ZS> 

1488  K*J+l?6i IFK=186TH£NK*152 

1490  POKEL<29> ,K ¡POKEL<Z9)+CO,4 :L<29) =L< 

29) +  1 

1500  IFPEEKCL  <29>~i >- 1 52THENF0RX= I TG10 ¡R 
ERDV ; POK EV , 8 1  i POKEV + C  0 , 6 : NEX  T ; RE STORE 
1510  U-U+l ¡GNUGOTOI470, 1520 
1520  N£XTZ9;NEXTQ 
t 530  GOTO  1700 
1540  N=B123;I«22 

1 550  POKEN  , 32 ¡ N=N+ 1  1 1 FN<  7968GRN>8 1 24  THEN 
I--T 

1560  POKEN+30728,0-<PEEK<rSC)=*10>  ¡POKEN, 8 
1 : GETR* :0N“< fi*- " " *  GO  TO i 550 : RETURN 
1570  N=N+ 1 ¡GETñ* 

1580  I  FPEEK<N  )  081  THEN  i  650 
1590  Ü2-N ;  GOSUB 1 680 

L  600  POKEV 1 ,150=  POKEN- 1 , 32 : POKEN+CO ,0^  C  P 
EEK(SC)3 10) ¡POKEN, 81 iPOKEVl ,0 
1610  FGKN-1 T03 

1 620  1 FPEEK  C  N-21 *N ) =8 1 T  HENQ2=N-21 *U : GOSU 
81688 

1630  í  FPEEK  <  N+23*H ) -8 1 THENQ2=N+23*W i GOSU 

B1680 

1640  NEXT 

1650  H=H* 1 iPOKEVl „ 150 ¡POKEN- 1 , 32 ¡PQKEN+C 

O,0-fPEEK<SO-10)  ¡POKEN  ,81  :P0KEV1  ,0 

1660  I FH- 1 8THEN 1 690 

1670  FORSS-1TO50 i NEXT ¡GOTO 1570 

1680  J= J+l ¡POKEV1 ,210iPOKEO2,32¡FORK-lTO 


50 :NEXT  rPOKEVl ,0iFORK-l TD40jNEXT ¡RETURN 
1690  H=0 : POKEN  r  32 1 POKEN- 1 , 32 : RE T  URN 
1 700  PR I NTCf ; M  T CRSRU  3  C  CRSRD 3  C  2CRSRL  3  í 2CR 
SRO ] C  PUR  3  PUNTURC 1 ONES  C  CRSRD  3  £  BLU  3 " 

1710  PRINT"  C5CRSRR3  J,BS<  I  >  jT<  J  )  iIFR>ITHEN 
PR INI" £ CRSRR ] í CRSRD  3  í 4CRSRR 3  wñí <  2  > ; T<  2  > 

1 72©  I FFK3THENPR I NT " C  CRSRD  3  £  5CRSRR  3 " ;B*< 
3  )  ;  T  <  3  ) 

1730  PR I NT " C  CRSRD  3  C  3CRSRR  JOTRP  <S/N)?" 

1740  GETR4  :  IFR4='* "  THEN  1 740 

1750  IFEIt^^S" THENRUN 

1760  PRINT"  CCLRT ,f ;  s PQKE 366 79, 2?  ¡ENÜ 

1770  G=J¡  1 FP720I  NT  CP72)THENG=G+1 76 

1780  IFG=186THENG=152 

1 790  I FP72= I NT  <  P72  >  T  HENG=G + 48 

1 300  1 FG+PEEK  C  P- 1 > -224= 1 0THENG-4 7 

1810  POKEP , G ; POKEP+CO , 4 ¡ IFG- 1 52THEHP=P+ 1 

:G=0 

1820  P=P*1 = RETURN 
1830  REM  PUNTURC I ON 
1840  T  <  29 ) =T  <  29  >  +  J 

1 850  T f 29)=T < 29 > - J* C PEEK CLC 29 >~2 >  =47 ) 

1 860  T< 29  > =T  C  29  > - 1 0#  r PEEK  <L C 29>  ~3>  »47RND 
PEEK<L<Z9)-2>=152> 

1870  I FU  <  29  >=77460RL  C  23  >=  7790ORU  <  29  >  =783 
4 THEN 1928 

1880  T<29)=TfZ9)-J*CPEEK<L<Z9)-4>=l52> 
1890  T<Z9)=TC29>-J*cPEEKÍL<29>-3>-152) 
1900  TCZ9>»T<29>-J*CÍPEEK<L<Z9>-5)«I52HN 
DPEEK  <  L  <29 ) -3 ) = 1 52  >  > 

1910  T<Z9>=T<29>-JW<PeEK<L<29>-6>*I52RN0 
PEEK C L < 29 ) -4 >= 1 52RNDPEEK CL C 29 > -2 ) = 1 52 > 
1920  PRINTC*íZ9>¡T<29> 

1930  RETURN 

1940  DRTfl  8007 , 8028 , 8049 , 805 1 , 8070 , 8072 , 
8093 , 8095 ,8116,81 39 
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\m¡  U’ION  SUMI MM  SI  í ;i  HI  T) \[>  SOI  l  \[  i  BM-64 

Adaptación  al  CBM-64  del  programa  de  nóminas  dd  CBM 
serie  8000  de  más  prestigu>  en  España,  con  las  últimas  acuiali- 
zac iones  de  Ea  Seguridad  Social. 

Características: 

—  Hasta  l(K)  trabajadores  por  empresa. 

—  Ejecuta  nóminas  mensuales,  dianas,  tiempo  parcial  {días  ti 
horas),  pagas  extras  (separadas  o  no.  y  con  posibilidad  de 
prorrateo  anual  de  percepción L  altas,  hajas  >  finiquitos. 

—  Talones  trancados» 

—  TC2  y  TCI. 

—  Certificados  anuales  de  retenciones  a  trabajadores. 

—  Servicio  permanente  de  actualización  que  incluye  las  suge¬ 
rencias  de  carácter  general  de  provenientes  de  los  usuarios, 

—  Posibilidad  de  adecuaciones  particulares. 


—AMPLISIMA  GAMA  DE  PROGRAMAS  PARA 
TODA  LA  SERIE  8000  DE  COMMODORE. 
—PROGRAMAS  PARA  EL  ItíM-PC  Y  COMPA¬ 
TIBLES. 


TODOS  nuestros  programas  son 
compatibles  con  el  nuevo 
COM  MODO  RE- 128 


¡¡Especialistas  en  software 
TRANSPORTABLE!» 
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El  LOGO  de  Commodore, 

una  herramienta  eficaz  para  introducir  a  los  niños 
en  el  mundo  de  la  informática. 


Por  Isabel  Pino  Díaz, 


M  l  l  Ministerio  de  Educación  anunció  hace  más 
Gd  de  un  año  que  para  1986  ¡os  ordenadores 
||j  J  invadirían  las  aulas .  Así  ha  sido ,  pero  ¿están 
los  profesores  preparados  para  utilizarlos?  El 
Aula  de  Informática  Aplicada  (AI A)  de  Madrid  a 
través  de  su  Coordinadora  Académica,  Encarnación 
López ,  cuenta  su  experiencia  al  respecto:  “ El  LOGO 
de  Commodore  no  tiene  comparación,  sobre  todo  en 
cuanto  a  la  riqueza  de  comandos  y  a  los  sprites,  con 
el  de  máquinas  similares  e  incluso  más  potentes.  Es  lo 
único  bueno  existente  en  el  mercado  para  introducir 
de  una  forma  positiva  a  los  niños  en  la  informática. 
En  cuanto  a  los  profesores  en  relación  al  Proyecto 
Atenea,  éste  les  ha  despistado  por  completo.” 
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Como  recordaréis,  hace  más 
de  un  año  del  anuncio  por 
pane  del  Ministerio  de 
Educación  de  que  para 
1986  los  ordenadores  in- 
yadirían  las  aulas  de  los 
colegios  públicos.  Efectivamente,  exis¬ 
ten  numerosos  colegios  que  disponen 
desde  este  año  de  ordenadores  para  el 
mejor  aprendizaje.  La  cuestión  es: 
¿existen  profesores  preparados  y  moti¬ 
vados  para  alcanzar  este  objetivo 
mediante  el  ordenador?  Para  aclarar 
este  tema.  Encarnación  López,  Coor¬ 
dinadora  Académica  del  AULA  DE 
INFORMATICA  APLICADA  (AIA) 
de  Madrid,  nos  cuenta  su  propia 
experiencia  con  los  niños  y  el  LOGO  de 
Commodore  y  la  situación  de  los 
profesores  que  acuden  a  su  Centro. 

—“Dentro  de  nuestro  Departamento  de 
Docencia  — explica  Encarnación —  te¬ 
nemos  diversas  áreas  bien  diferenciadas: 
clases  de  gestión  para  ejecutivos  con 
clara  vocación  profesional  por  la  infor¬ 
mática;  cursos  para  adultos  que  se 
inician  en  la  informática  pero  que  no 
tienen  vocación  (padres  que  han  comprado 
un  ordenador  a  su  hijo  y  quieren 
utilizarlo  como  ellos, 
universitarios,  etc.): 
cursos  para  niños  de 
7  a  II  años  de  LOGO 
y  BASIC;  cursos  a 
profesores  de  LOGO, 

EAO  y  BASIC,  In¬ 
tentamos  que  apren¬ 
dan  lo  básico  para 
que  el  día  que  tengan 
un  ordenador  en  sus 
aulas  sepan  sacarlos 
el  mayor  provecho 
posible”, 

—¿Qué  opinas  sobre 
el  Proyecto  Atenea  en 
relación  a  los  profe¬ 
sores  que  acuden  ai 
AIA? 

—“El  Proyecto  Ate¬ 
nea  ha  despistado  a 
todo  el  profesorado. 

El  Ministerio  está  lle¬ 
nando  las  escuelas 
con  4-5  micros  y  va  a 
dar  a  los  profesores 
un  lenguaje  de  autor, 
despreocupándose  por 
entero  de  su  forma¬ 
ción  Sabemos  que 
existen  profesores  que 
van  a  hacerlo  bien, 
van  a  intentarlo  con 
tan  sólo  un  ordena¬ 
dor  y  un  paquete  de 
Basic,  pero  la  mayo¬ 
ría  no  porque: 


1  ,v)  No  están  convencidos  de  la  utili¬ 
dad  de  la  informática.  No  existe  mayor 
error  que  dejar  a  un  profesor  en  esta 
situación,  que  enseñe  a  unos  niños  la  uti¬ 
lidad  de  la  informática,  cuando  ellos 
mismos  piensan  que  se  está  haciendo  mal. 

2.v)  Opinan  que  el  Proyecto  Atenea  se 
está  haciendo  mal  porque  quizás  el 
Proyecto  se  les  ha  explicado  mal  o  ni 
siquiera  se  les  ha  explicado.  Es  decir,  el 
Proyecto  Atenea  no  ha  formado  lo  sufi¬ 
cientemente  bien  a  los  profesores  ni  es 
lo  suficientemente  adecuado  como  para 
pensar  que  es  positivo  el  llevarlo  a  cabo, 

-—¿En  qué  circunstancias  acuden  los 
profesores  a  vuestro  Centro  y  buscando 
qué? 

—Hay  de  todo,  los  hay  que  ya  tienen 
en  sus  clases  ordenadores  y  otros  vienen 
obligados,  con  auténtica  aversión  al 
tema,  recelosos,  con  miedo  incluso  ante 
lo  que  les  depara  el  futuro  de  la  ense¬ 
ñanza.  Para  los  profesores  tenemos  cur¬ 
sos  que  están  divididos  en  tres  módulos: 

—  LOGO 

—  BASIC 

—  EAO 


ofrece  una  panorámica  general  pen¬ 
sando  precisamente  en  que  ellos  son 
docentes  y  no  informáticos.  Después  de 
las  primeras  horas,  hay  profesores  que 
empiezan  a  ilusionarse  con  el  tema, 
incluso  a  veces  se  emocionan  al  comen¬ 
zar  a  ver  aplicaciones  directas  a  sus 
enseñanzas,  en  definitiva  la  utilidad  que 
pueden  tener  los  ordenadores  en  el  aula. 
Otros,  por  el  contrario,  vienen  con  una 
barrera  sicológica  y  no  ven  en  el  orde¬ 
nador  más  que  un  enemigo  en  potencia, 
no  lo  entienden  y  les  parece  una  barba¬ 
ridad  el  quererlo  introducir  en  los  cole¬ 
gios  de  cara  a  los  niños* 

—¿Cuál  es  vuestra  experiencia  con  los 
niños? 

— La  experiencia  es  formidable,  A 
veces,  cuando  alguno  de  los  profesores 
que  vienen  aquí  se  introduce  en  la  clase 
de  prácticas  de  los  niños,  salen  total¬ 
mente  frustrados  y  deprimidos  por  las 
cosas  que  hacen  y  lo  bien  que  las  hacen. 
Tenemos  instalados  para  los  niños  12 
ordenadores  de  marcas  diversas  í Com¬ 
modore,  Spectrum,  Amstrad,  Dragón, 
etc.)  pero  no  en  red.  Cada  niño  tiene  su 
propio  ordenador  y  les  enseñamos  prin¬ 
cipal  mente  l  OGO,  Tenemos  paquetes 


Cada  módulo  es  de  30  horas.  La  AIA 


i 

L.  J 

i  j 

l  . -V 

\ 

*  * 

■í 

r  ti 

\ 

1  * 

_ { _ 1_3 

z _ u 

f  x  y 

□ 

i  i  u  1 

í  MJ _ 

COMPUTERS,  S.A. 


PAMPLONA:  Alfonso  el  Batallador,  16  (trasero)  -  Teléfono:  27  64  04  -  Código  Postal:  31007 
SAN  SEBASTIAN:  Plaza  de  Bilbao ,  /  -  Tel.  42  62  3  7-  Tétex:  38095-1 AR T  -  Cód.  Postal  20005 


GoldStar  SMZ 


y  también  Spectrum  GL,  Commodore  64,  ZX 
Spectrum,  48  K  Spectrum  Plus,  Amstrad,  etc 

_ _ _ / 


CONDICIONES  ESPECIALES  PARA  DISTRIBUIDORES 
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ARA  CON  LL  USUARIO 


de  LOGO  del  Spectrum.  del  Apple,  del 
Amstrad,  pero  el  que  tiene  mayor  acep¬ 
tación  y  está  mejor  hecho  es  el  de 
Commodore.  El  LOGO  de  estos  orde¬ 
nadores  en  comparación  con  el  de 
Commodore  no  tiene  comparación, 
sobre  todo  en  cuanto  a  la  riqueza  de 
comandos  y  a  los  sprites,  El  LOGO  de 
Commodore  supera  al  de  máquinas 
mucho  más  patentes  y  no  tiene  nada 
que  envidiar.  Con  el  LOGO,  intentamos 
que  el  niño  no  se  deforme  con  la  infor¬ 
mática.  Cualquier  intrusión  del  niño 
fuera  de  lo  que  es  su  ámbito  de  aprendi¬ 
zaje  con  el  LOGO  o  con  el  Basic,  puede 
ser  muy  deformativo,  Al  niño  le  entre¬ 
tiene  y  divierte,  aprendiendo  al  mismo 
tiempo. 

— ¿La  experiencia  del  LOGÓ  dei  Com¬ 
modore  te  lleva  a  determinar  que  el 
aprendizaje  es  mucho  más  fácil  con  ¡os 
ordenadores? 

— Tenemos  la  experiencia  de  niños  que 
empezaron  hace  2  años  con  el  LOGO  y 
desde  luego  son  sorprendentes  apren¬ 
diendo,  Incluso  el  tema  de  la  recursivi- 
dad,  dudábamos  explicarlo  y  una  profe¬ 
sora  lo  hizo  un  dia  aprendiéndolo  los 
niños  de  inmediato  como  cualquier 
otra  cosa.  Los  niños  aprenderían  mucho 


•  Después  de  las  primeras 
horas,  hay  profesores  que 
empiezan  a  ilusionarse  con  el 
LOGO,  incluso  a  veces  se 
emocionan  al  comenzar  a  ver 
aplicaciones  directas  a  sus 
enseñanzas, 

•  El  LOGO  de  Commodore 
supera  al  de  máquinas  mucho 
más  potentes  y  no  tiene  nada 
que  envidiar, 

•  Lo  único  que  tenemos  bueno 
para  introducir  de  una  forma 
positiva  a  los  niños  en  la 
informática  es,  en  mi  opinión, 
el  LOGO, 


más  si  tuvieran  el  LOGO  en  los  colegios 
ya  que  les  estimula  muchísimo.  Muchas 
veces  llegan  niños  al  colegio  que  son 
torpes  y  ante  el  ordenador  se  lanzan  No 


se  notan  grandes  diferencias  entre  los 
niños  delante  de  la  máquina.  Los  hay 
retraídos,  tímidos,  etc,  y  todo  ello  lo 
pierden  ante  el  ordenador  y  poco  a  poco 
van  contrastando  las  cosas  que  hacen 
con  sus  compañeros  de  al  lado  y  al  final 
consiguen  integrarse  en  la  dase, 

“¿Crees  que  una  buena  manera  de 
introducir  a  los  niños  en  la  informática 
es  mediante  el  LOGO? 

—Hoy  por  hoy  la  informática  en  la 
docencia  no  da  dinero.  La  gestión  sí, 
con  la  gestión  no  hay  ningún  problema, 
lo  tienes  todo:  hay  investigación,  desa¬ 
rrollo  de  programas,  etc.  En  la  ense¬ 
ñanza  lo  que  ocurre  es  que  hay  necesi¬ 
dad  de,  y  cada  vez  va  a  haber  más,  pero 
no  da  dinero,  nadie  se  pega  por  hacer 
paquetes  educativos.  Lo  único  que 
tenemos  bueno  para  introducir  de  una 
forma  positiva  a  los  niños  en  la  infor¬ 
mática,  es  en  mi  opinión  el  LOGO.  í fay 
programas  mitad  juegos,  mitad  apren¬ 
dizaje  que  también  son  buenos  pero 
siempre  son  iguales,  utilizan  las  mismas 
rutinas.  Se  podrían  mejorar  muchísimo 
más  pero  creo,  después  de  estudiar  un 
poco  el  mercado,  que  la  forma  ideal 
para  que  un  niño  de  6-7  años  se  intro¬ 
duzca  en  el  mundo  de  la  informática,  es 
el  LOGO.  También  se  han  hecho  expe¬ 
riencias  en  Basic,  pero  está  comprobado 
que  los  niños  se  aburren  más,  no  disfru¬ 
tan  tanto  y  no  colaboran  en  igual 
medida. 

— ¿Qué  opinas  sobre  cómo  se  está  lle¬ 
vando  a  cabo  la  introducción  de  los 
ordenadores  en  las  aulas? 

— Es  complicado.  En  unas  recién  cele¬ 
bradas  jornadas  en  Madrid  sobre  “El 
ordenador  en  el  aula”,  revisando  las 
ponencias  se  deprimía  uno  bastante: 

—  El  uso  del  paquete  integrado  en  la 
educación. 

—  El  uso  de  las  bases  de  datos  en  la 
educación, 

—  El  uso  de  las  hojas  electrónicas  en 
la  educación. 

—  El  uso  de  los  tratamientos  de  tex¬ 
tos,  ... 

Lo  que  se  expuso  allí,  no  tenia  nada 
que  ver  con  las  necesidades  reales  edu¬ 
cativas.  Hubiera  sido  mucho  mejor  que 
se  explicara  que  no  existen  en  el  mer¬ 
cado  paquetes  educativos  lo  suficien¬ 
temente  buenos,  ni  originales  y  que  por 
tamo  utilizando  por  ejemplo  una  décima 
parte  de  una  base  de  datos,  podría 
hacerse  algo  de  cara  a  los  niños,  que 
decir  que  los  paquetes  integrados  eran 
ideales  para  la  enseñanza,  como  se  está 
intentando  hacer  con  el  Open  Access. 
Los  profesores  allí  presentes,  estaban 
confusos  y  despistados.  Si  para  ellos  ya 
es  un  “palo"  conocer  un  lenguaje  de 
autor,  se  preguntaban  qué  iban  a  poder 
hacer  con  un  paquete  integrado  de  esa 
índole. 


EL  LOGO 

El  LOGO  es  un  famoso  len¬ 
guaje  át  alto  nivel,  di¬ 
señado  para  la  educación 
alrededor  de  1968,  en  los 
laboratorios  de  Inteligen¬ 
cia  artificial  del  Massa- 
chusetts  Institmc  of  Technology.  El  len¬ 
guaje  LOGO  fue  desarrollado  por 
Seymour  Papert,  discípulo  de  Jeait  Pia- 
get,  el  padre  de  la  sicología  moderna. 
Para  Piaget.  el  aprendizaje  no  es  otra 
cosa  que  un  proceso  de  exploración  y 
descubrimiento  que  no  puede  avanzar  si 
no  es  al  ritmo  que  evolucionan  las 
estructuras  mentales  del  niño.  En  este 
sentido.  Papen  y  sus  seguidores  desa¬ 
rrollaron  un  lenguaje  capaz  de  adap¬ 
tarse  a  la  evolución  de  la  mente  infantil. 

Ha  sido  utilizado  con  éxito  en  escue¬ 
las  y  universidades  y  hasta  ahora  está 
disponible  en  microordenadores  tales 
como:  Apple  II,  Apple  lie,  TI  99, 
Commodore  64,  ZX  Spectrum,  IBM  PC 
etc.  Por  su  concepción,  es  un  lenguaje 


accesible  a  todos,  muy  fácil  y  rápida¬ 
mente  asimilable.  El  LOGO  posee  dos 
cualidades  que  hacen  de  él  un  excelente 
lenguaje  de  programación:  por  una 
parte  permite  sin  dificultad  la  manipu¬ 
lación  de  cadenas  de  caracteres,  textos  y 
símbolos,  y  por  otra  posee  un  verdadero 
modo  gráfico,  que  posibilita  la  realiza¬ 
ción  de  dibujos  muy  sofisticados. 

Por  este  motivo,  el  LOGO  es  más 
conocido  por  sus  aplicaciones  en  la 
generación  de  gráficos  que  como  len¬ 
guaje  de  programación.  No  obstante,  se 
trata  de  un  lenguaje  tan  potente  como 
pueden  serlo  el  Basic,  el  Pascal  o  el 
Forth.  Estableciendo  una  comparación 
entre  el  LOGO  y  el  BASIC  habría  que 
destacar  los  siguientes  puntos: 

—  El  LOGO  no  exige  ciertas  obliga¬ 
ciones  al  comienzo  de  su  aprendizaje 
como  ocurre  con  el  Basic,  que  impone, 
por  ejemplo,  ía  numeración  de  las 
líneas,  los  subprogramas,  las  bifurca¬ 
ciones  a  calcular,  etc.  En  el  Logo  no  se 
numeran  tas  líneas,  la  noción  de  sub¬ 
programa  no  existe  y  sólo  en  raras  oca¬ 
siones  se  utilizan  los  bucles. 

—  En  el  LOGO,  los  programas  están 


constituidos  por  procedimientos,  equi¬ 
valentes  más  o  menos  a  subprogramas 
Basic,  Los  procedimientos  son  definidos 
a  partir  de  comandos  LOGO  y  son 
independientes  los  unos  de  los  otros,  Et 
usuario  puede  definir  sus  propios  pro¬ 
cedimientos;  cada  uno  de  ellos  puede  ser 
utilizado  en  el  interior  de  otro  y  así 
sucesivamente. 

—  Tanto  el  Basic  como  el  Logo  son 
lenguajes  interactivos  e  interpretados, 

—  El  Logo  no  manipula  sólo  núme¬ 
ros,  cadenas  de  caracteres  como  hace  el 
Basic,  sino  también  texto,  estructuras  de 
datos  complejas  llamadas  listas.  Estas 
listas  pueden  ser  transformadas  por 
comandos  simples,  lo  que  hace  del 
LOGO  un  lenguaje  potente  y  bien  adap¬ 
tado  a  todas  las  operaciones  de  manipu¬ 
lación  de  símbolos. 

—  Otro  punto  a  resaltar  en  el  LOGO 
es  el  de  la  tortuga  gráfica.  Es  un 
pequeño  robot  que  puede  desplazarse 
por  la  pantalla  y  obedecer  a  comandos 
del  tipo  AVANZA,  RETROCEDE, 
GIRA  A  LA  DERECHA,  A  LA 
IZQUIERDA,  etc. 


¡¡¡ASOMBROSO!!! 

THE  FINAL  CARTRIDGE  ® 

Ahora  un 

NUEVO  SISTEMA  OPERATIVO  EXTERNO 

para  su  Commodore  64  o  su  Commodore  128  (en  modo  64) 

INCORPORA 


El  Acceso  a  disco  S  voces  más  ráp+do  (divide  por  5 
tanto  el  tiempo  de  carga  como  el  de  grabación  de 
su  programas). 

Un  lurbo  casete  10  veces  más  rápido  para  todas  la* 
operaciones  (programas  y  ficheros)  utilizando  los 
comandos  normales  de  su  C64.  Compatible  con 
TURBO  TAPE  64'". 

24  K  RAM  más  para  la  programación  Basic. 

Numerosas  inst  ruco  iones  del  Basic  4,0  (Catalog, 
Dioad.  Osa  ve.  Üappent,  etc). 

Nuevos  comandos  de  ayuda  a  la  programación  co¬ 
mo:  Find.  Auto,  Renum  (incluso  Goto  y  Gosub),  Del. 
Oíd,  Help,  ele. 


Un  potente  y  sencillo  ínter  face  para  impresora  lipo 
cení  ron  íes  (paralelo),  que  fe  permitirá  aprovechar 
las  posibilidades  de  su  impresora,  pero  también 
reproducir  los  caracteres  gráficos  y  los  códigos  de 
control  del  Commodore. 

Un  fantástico  monitor  da  código  máquina,  que 
podrá  llamar  en  cualquier  momento  (si,  en  cual 
quier  momento).  Incluye  todas  las  funciones  habi¬ 
tuales  más  otras  excepcionales,  como  Bank 
Swicihing.  Es  le  monitor  no  ocupa  memoria  alguna 
y  permite  acceder  fácilmente  a  cualquier  posición 
de  memoria,  incluso  debajo  del  Kernai. 

Vocado  de  pantalla  {Hard  Copy).  en  alta  y  baja  reso 
lución  Compatible  con  Koala  Pad  y  programas  si¬ 
milares. 


Varios  comandos  especiales  como  por  ejemplo 
"Type’'  que  le  permitirá  usar  su  ordenador  y  su 
impresora  como  una  máquina  de  escribir  electróni 
ca 

Las  teclas  de  función  preprog ramadas:  F3=  RUN 

F7  carga  y  lista  el  directorio  del  disco,  conservando 
el  programa  en  memoria,  etc, 

Un  betón  de  Reset  que  permite  Reset ear  todos  los 
programas. 

Un  interruptor  onfaíf  (este  por  si  acaso  supone 
mos  que  no  fo  querrá  usar) 


Todo  esto  en  un  cartucho  totalmente  transparente 

NO  REQUIERE  NINGUNA  INSTALACION  ESPECIAL 

(Enchufe  el  cartucho  y  no  lo  quite  más) 


Pídalo  en  su  tienda  o  directamente  por  correo  a  HISPASOFT,  S.A,  BOLETIN  DE  PEDIDO 

- . -  Ptas.  - 


rasera 

C/'Coso,87-6°A-THno.  (976)399961  -  500001  ZARAGOZA 


—  The  Final  Cartridge  x  12.900 

—  Cable  Centronics  x  2.950 

Contra  reembolso  Talón  adjunto 

Nombre _ 

Dirección  _ 

Población  o  Provincia 


EIORANDO  LO  PRESENTE 


Modificaciones  ai  DFInformes 


VIC-20,  C-64 


El  programa  "DFINFORMES"  (tercero  de  la  serie  “DATA- 
FILE  ,  M.  Konshak,  Commodore  World  de  septiembre  de 
1985)  permite,  a  través  de  la  opción  "Buscar  registros  con  datos 
comunes",  la  impresión  de  aquellos  registros  contenidos  en  el 
fichero  que  posean  un  dato  común  en  un  campo  previamente 
elegido. 

Sin  embargo,  es  posible,  con  pequeñas  modificaciones  en  el 
programa,  ampliar  el  número  de  datos  comunes  hasta  F  (es 
decir  el  número  de  campos  de  que  consta  cada  registro)  para 
proceder  a  la  impresión  de  aquellos  que  los  posean.  El  que  sean 
1, 2, 3*.,  F  los  campos  elegidos  puede  ser  opcional.  Si  se  elige  el  I 
se  tiene  la  opción  que  permite  e!  programa  original;  si  se  elige  el 
valor  de  F  se  tiene  la  posibilidad  de  imprimir  registros  ai  azar 
(en  el  supuesto  de  que  no  hay  dos  registros  enteramente  iguales 
en  la  base  de  datos). 

El  descubrimiento  de  que  existe  en  las  numerosas  variables 
iniciaJtzadas  en  el  programa  principal  "Palafito”  espacio  de 
memoria  preparado  para  almacenar  ios  datos  requeridos  para  la 
modificación,  y  particularmente  el  hecho  de  que  ninguna  de  las 
variables  dimensionadas  utilizan  ninguna  de  las  celdillas  0;  en 
concreto  las  celdillas  RECS  (0,F)  del  vector  que  almacena  los 
datos  de  los  registros  es  un  lugar  ideal  para  almacenar  los  datos 
comunes  de  interés.  Todo  ello  me  ha  incitado  a  modificar  el 
programa  "DFINFORMES"  en  el  sentido  propuesto,  al  consi¬ 
derar  que  no  era  preciso  inicializar  nuevas  variables. 

Dos  problemas  ha  sido  preciso  resolver  para  ello: 

1  Que  la  longitud  en  bytes  del  programa  "DFINFORMES" 
resultante  no  superara  la  correspondiente  del  programa  princi¬ 
pal  "DATAFILE". 

2,  Que  las  variables  a  utilizar  por  las  modificaciones  no  estu¬ 
vieran  ocupadas  previamente. 

Creemos  haberlo  conseguido  y  éste  es  el  resultado. 

El  programa  de  las  modificaciones  no  llegan  a  ocupar  los 
1000  bytes  que  eliminadas  las  líneas  explicativas  (REM),  se 
quedan  un  poco  más  de  600. 

El  mecanismo  básico  utilizado  en  la  modificación  es  el  mismo 
que  es  utilizado  para  el  programa  de  "Recuentos",  solo  que 
aquí  se  ha  generalizado. 

En  primer  lugar  se  pregunta  por  el  número  de  campos  comu¬ 
nes  que  se  desea  considerar  y  que  es  almacenado  en  la  variable 
L.  A  continuación  se  pasa  a  elegir  esos  campos,  que  son  alma¬ 
cenados  en  el  vector  T%(  F)  por  su  número,  como  puntero  de  los 
títulos  contenidos  en  FS(F),  para,  finalmente,  pasar  a  introducir 
en  las  casillas  REC$(Ü,F)  ios  datos  comunes  de  interés. 

Finalmente,  el  bucle  FOR-NEXT  de  las  lineas  2100  a  2108  es 
la  rutina  básica  de  comparación  de  los  datos  comunes  con  los 
datos  contenidos  en  los  correspondientes  campos  de  interés  de 
cada  registro  (linea  2104),  Mientras  se  produce  la  igualdad 
se  van  repitiendo  las  comparaciones  en  el  bucle  hasta  que  éste 
finaliza.  Pero  en  cuanto  se  produce  la  desigualdad  ya  no  es 
necesario  continuar  las  comparaciones  y  se  obliga  a  finalizar  el 
bucle  (linea  2106,  N=l),  no  sin  antes  encender  la  señal  CK  que 
diferencia  si  la  salida  del  bucle  se  ha  producido  porque  existe 
alguna  desigualdad  (CK=)  o  si,  por  el  contrario,  si  está  apagada 
(CK=0)  cuando  se  sale  del  bucle,  proceder  a  la  impresión  del 
registro,  A  continuación  se  vuelve  a  la  rutina  principal  que  se 
había  abandonado  mediante  instrucciones  GÜSUR  para  prose¬ 
guir  la  búsqueda  de  otro  registro. 

Para  quien  desee  comprobar  cómo  funciona  la  rutina  de 
comparación,  se  adjunta  en  forma  independiente  un  programa 
de  demostración.  La  única  diferencia  con  la  rutina  para  el 
DMN  FORMES  es  que.  en  éste,  la  llamada  a  los  datos  comunes 
y  a  los  datos  en  cada  registro  se  hace  a  través  de  punteros  (lo  que 
permite  elegir  a  conveniencia  los  campos)  mientras  que  en  el 
programa  de  demostración  tienen  que  ser  campos  consecutivos, 
que  se  han  limitado  a  6, 

COMO  PROCEDER  PARA  MODIFICAR  EL  PROGRAMA 
1  Cargar  el  programa  "DFINFORMES" 

2,  Borrar  las  6  líneas  siguientes;  582,  584,  586,  588,  590  y  598. 

3,  Insertar  el  listado  MODIFICACIONES  AL  "DFIN- 
FORMES".  Los  usuarios  del  VIC-20  deben  eliminar  las  líneas 
REM.  Los  del  C64  pueden  insertarlas  puesto  que,  con  todo,  el 


i 


programa  resultante  es  más  cono  que  el  programa  "DATA- 
FILE". 

4.  Grabar  el  nuevo  programa  con  el  nombre  "D  FIN  FOR¬ 
MES”. 


En  fin,  la  base  de  datos  "Datafíle"  es  sensacional,  no  sólo 
por  lo  que  ofrece  sino,  además,  por  lo  que  permite  hacer  a  través 
de  programas  del  usuario.  En  particular  pienso  que  no  habrá 
grandes  dificultades  en  aplicarle  subprogramas  de  análisis  esta¬ 
dístico,  tales  como  la  comparación  de  medias  o  análisis  de 
varianza,  correlaciones  o  regresiones,  etc, 

Jesús  García  de  Jalón  Sanz 
Avda.  Sancho  el  Fuerte,  Ti 
Teléf.;  (948)  25  17  48 
31007  Pamplona, 


Listado  1  M odi fieac iones  al  DFInformes 

581  GOSUB2048 
597  GÜSU82100 

2000  REM  — -MODIFICACIONES  RL  'DF INFORME 

S/ 

2002  REM  NUtl.  CAMPOS  F 

2004  REM  NUM  CAMPOS  COMUNES  L 

2006  REM  PUNTERO  PARA  CAMPOS  COMUNES  TX< 

2808  REM  ARRAV  PARA  ORTOS  COMUNES  RECSC0 

,F) 

2010  REM  CONTADORES  I #  N 
2012  REM  CONTROOR  CAMPOS  COMUNES  SF 
2614  REM  SEÑAL  PARA  SEGUIR  UNA  U  OTRA  VI 
R,  CK 

2048  PR I NT  M  C  CLR  3  C  2CRSRO 1  NtCOMNVJ  CAMPOS 
COMUNES'5"  : PRINT n7t  3SPC 1  C  3CRSRL 1  *  ;L  i  INPU 
T" CCRSRU I " ;L 

2050  IFLC1 QRL>FTHÉNPR I NT" C3CRSRU 3 " :GOTQ2 
048 

2056  RFM  ELECCION  DE  LOS  CAMPOS  COMUNES 
2058  SF=0:FORI=1TOL 

2068  PR INT  "  CCLR 3  CCRSJRD3  CRVSQM]  ELEGIR  CAM 
POS  COMUNES  C  2CRSRD  3  ** 

2062  FORN=!  TOF  :PRINT "C3SPC3  fRVSONJ "N ; * CR 
VSOFF3  "  ?Ft<N>  :MEXTN 

2064  PR I NT " C 2CRSRO 3 CAMPO  "SF+I  ;t'C2SPC30C 
2CRSRL  J  "  ;  T7¡<  SF+ 1  >  :  PR  I  NT  TAB<  9>  "  [  CRSRU 1 11 ;  t 
INPUTTX<SF+1> 

2866  IFT^<SF+1>CIORT?Íí:SF+1>>F  THEN2864 
2868  SF-SF+1 iNEXTI 

2064  PRINT "£CLR J CCRSRD3  CRVSONJ ELEGIR  DR 
TOS  COMUNES" t PRINT"  < PARTE/ TQOO  EL  DATO> 

C  2CRSR0 3  * 

2086  FORN=lTOL  ;PR INTF*<  T/Í<N>  >  : PRINT "C3SP 
C 3 C PVSQN J " ;REC*<0,N? ;PRÍNT" CCRSRU 3  ; IN 
PUTREC*<0,N> :NEXTN 

2088  PRINT" £  CLR  3  C  CRSRD  J  DESEAS  C0RREGIRC2 
SPC3<S/N>" 

2090  GE  T  RS :  I F  R*=r  *  «  j  he  N2090 
2092  IFAf="N" THENRETURN 
2094  IFA*="S”THEN2048 
2096  G0  T 02092 

2098  REM  BUSCAR  REGISTROS  CON  DATOS  COMU 
NES 

2100  CK=0;  FORMATO  ISTEP-l 
2102  T*=REC#r0,N) 

2104  IFT$=4_EFT$CREC*<K?Í<I>,T*ÍN>>,LEN<T* 

>ÍTHEN2108 

2106  CK= 1 :N=1 

2108  NEXTN 

2110  IFCK» 1 THENCK“0 ¡RETURN 
2112  ÜNKGOSU0798,842:RETURN 


Listado  2  Demostración  de  las  modificaciones  al  DFInformes, 

5  REM— -DEMOSTRACION  DE  LA  RUTINA  DE  COM 

PRRACION  DE  DATOS  COMUNES - 

10  PRINT "CCLR3CCRSR03  INTRODUCE  UN  REGIS 


34/Commodore  World  Enero  1986 
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TRO  C6  ORTOS) “ 

15  FORH* 1 T06 
20  INPUT  REC»<!,N) 

25  NEXT 

30  PR I  NT  "Cp_RJCCRSRmC5SPCl  NUMERO  DE  CRN 

POS  COMUNES  <I~6>M 
35  INPUT  L 

4@  PR  J  NT  "  £  CRSRD )  T  2SPC  3  INTRODUCE  LOS  06  10 
5  COMUNES" 

45  FORN^ITOL  :  ÍNPUTRECf  <0 ,N)  ;ttXT 
50  CK=«0:FORN-LTQ1STEP-1 
55  Tf-REC*<0,N> 

60  IFTf=LEFT*CRECf < 1  ,N>  ,LEN<Tf > ) THEN78 
65  CK=*1  :N^1 
70  NEXTN 

75  IFCK=*  1  THENCK=0  tPRf NT  "  rCLRKCRSROÍNO  H 
ñV  I GU6L  ORO  "  s  GO  T085 

S0  PRINT-CCLRKCRSR01EXISTÉ  IGURL06G  TOT 
6L" 

85  PRINT-'ORTOS  6  CQf1PRR6R" :FORW=  1 TOL  í PRI 
NTREC*<0FN> :NEXT 

90  PR I NT ** C 2CRSRD J  ORTOS  DEL  REGISTRO"  :FOR 
N-l r06iPRINTREC*< 1 ,H) :NEXT 

95  PR  I  NT  ^  C  RVSON  J  C  CRSRO 1 C  3SPC  3PULSR  UN0  T 
ECLBC  4SPC J  CRVS0FF  J  “ 

96  GE  T  flt : I FR* - " " T HEN96 
9S  GOTO30 


Centronics 


C-64,  C-128  (modo  64) 


Aquí  tenéis  el  volcado  hexadccitnal  de  la  rutina  Centro* 
nies  que  apareció  publicada  en  el  número  19  cu  la  sec¬ 
ción  ihE!  rincón  del  Código  Máquina*',  Los  fallos  que  tenía  (ver 
Meteduras  de  Pala)  ya  están  corregidos.  Podéis  introducir  el 
volcado  con  un  monitor  o  bien  con  el  Lector  de  Datas  que 
publicamos  el  mes  pasado. 

Listado  I  Volcado  jiexadecimal  de  la  rutina  Centronics. 


C* 

PC  IRQ  SR  RC  XR  VR  SP 
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Servicio  gratuito  para  nuestros  lectores  PARTICULARES .  Los  anuncios  serán  publicados  durante  I  mes. 

Los  anuncios  gratuitos  de  Market  Club  SOLAMENTE  serán  publicados  si  vienen  con  nombre,  apellidos  y  dirección  completa. 


MERCADILLO  / 

*  Vendo  números  12,  13,  14  y  15  de  Club 
Commodore;  números  I.  3  y  7  de  Commodore 
World  y  número  1  de  Commodore  Magazine  a 
250  ptas,  unidad.  También  cambio  por  el  espe¬ 
cial  100  programas  (igual  número  de  páginas 
entre  éste  y  los  otros,  es  decir,  equivalencia  en  el 
número  de  páginas  para  el  cambio)  o  por  juegos 
piira  el  Vic.  Sólo  área  de  Madrid.  Mario  Diez 
Gañán.  Comandante  Zorita,  25.  28020  Madrid. 
í Ref :  M-62IL 

*  Vendo  impresora  MPS-801  (por  adquisición 
de  otro  modelo)  en  38.000  pías.  — negociable— 
mas  gastos  de  envió.  Perfecto  estado  de  uso. 
Regalo  cinta  recambio.  Francisco  Cuevas. 
Avda.  de  la  Fuensanta,  17,  140 10  Córdoba.  Tel,: 
48  22  21,  Horas  de  trabajo,  urge  la  venta.  (Ref 
At-622 l 

*  Vendo  unidad  de  disco  1541  a  estrenar,  con 
seis  meses  de  garantía,  40.000  pls.  TeL;  41  1 2  28 
(987),  Antonio  Alvarez.  Ponferrada  (León). 
(Ref  M-623). 

*  Vendo  C-64  con  todo  tipo  de  periféricos, 
manuales,  accesorios,  libros,  programas,  revis¬ 
tas,  etc.,  iodo  por  160.000  pts.  Antonio  Garda 
Marín.  C/  Antonio  Gandí,  57,  Sant  Boi  Llobre- 
gal  (Barcelona),  Tels,:  (93)  654  28  47  a  partir  de 
Las  7  v  (93)  66 1  49  48  de  6  a  2  v  de  4  a  5.30,  (Ref. 
Af-624). 

*  Vendo  C-64  con  20  programas  por  38.000  pts. 
Luis  Miguel  González  Zarate.  Td.:  404  48  68, 
Señas  en  redacción.  (Ref.  Al -625). 

*  Vendo  las  revistas  de  Commodore  World  y 
Commodore  Magazine  desde  el  número  l  hasta 
tí  actual,  asi  como  el  cassette  original  para  el 
Commodore  64,  y  algunos  programas  y  libros 
para  el  Vic- 20,  César  Zu  quero  López,  Santucho, 
73.  48006  Bilbao.  Tel.:  433  68  24  (Ref.  Af-626). 

*  Vendo  Vic- 20  4  ampliación  16  K  4  progra¬ 
mas  +  libros:  guía  del  usuario,  introducción  al 
Basic,  parte  l  y  parte  11  con  sus  respectivas  cin¬ 
tas;  todo  por  35.000  ptas.;  dirigirse  a:  Santiago 
Valdrés  A  llueva,  Buenos  Aires,  8  Barrio  San 
Gregorio.  50015  Zaragoza.  Tel.:  51  60  54  (Ref. 
Al- 627). 

*  Vendo  computadora  de  ajedrez  Chess  Cha¬ 
len  ge  r  9  niveles  de  juego,  precio  actual  66.000 
pts,,  o  se  cambia  por  video.  También  se  podría 
cambiar  por  ordenadores  Commodore  o  algo 
relacionado  con  éste,  monitor,  impresora,  etc... 
Interesados  preguntar  por  Eugenio.  Teléfono.: 
43  15  87.  Escritor  Santi  Marín,  13.  Málaga.  (Ref 
M-62S/ 

*  Vendo  un  ordenador  Commodore  16  que  se 
ha  usado  poco;  el  precio  es  interesante.  Para 
preguntar  llamar  a  Montse  García.  Teléfono: 
345  24  48.  Barcelona  Señas  en  redacción,  (Ref. 
M-629 /. 

*  Vendo:  Commodore- Jó.  Monitor  color 
Commodore.  impresora  Star  Gem  i  ni-  10X.  Pedro 
Novell  Pjc,  Maluquer,  13-3^  I,1.  08022  Barce¬ 
lona.  Llamar  por  las  noches.  (Ref.  A1-63&). 

*  Vendo  impresora  Commodore  VC- 1525  (está 
nueva)  y  muchos  programas  por  50.000  ptas. 
Agustín  Alai?  Manuel  Pavía.  4  bajo.  Teléfono: 
203  89  02,  28031  Madrid.  (Ref  A1-63I). 

*  Vendo  Commodore- 16  con  daiassette;  regalo 
juegos  en  cinta,  joyslick  y  libro  de  programa¬ 
ción  I.*  parte  Por  25.000  pesetas.  Escribir  a: 
Rafael  Pérez  Domingo.  Avda.  Libertad,  8J. 
Elche  (Alicante)  (Ref  M-632 ). 

*  Vendo  Vic-20  4  Datassette  4  ampliación  3  K 
4  manual  4  curso  de  basic  I  y  II  +  cartucho  de 
juego  +  cintas  de  juegos  originales  y  las  del 
curso  de  basic  4  joystick,  por  pts.  20.000,  Com¬ 
prado  marz.o-84,  en  perfecto  estado.  José  Fran¬ 


cisco.  Tel,:  (987)  41  58  64.  Ponferrada  (León), 

(Ref  M  633). 

*  Vendo  Commodore-64,  impresora  CP  A- 80 
(C-64  compatible),  T.V,  Sony  B/N  (mod. 
TV  142  UET),  cassette,  joystick,  cintas  con  jue¬ 
gos  y  utilidades.  Manual  del  Usuario,  Curso  de 
Introducción  al  Basic  1,  Guía  de  Referencia,  dos 
libros  Data  Becker  (Consejos  y  Trucos  y  L.M. 
para  el  C-64)  y  un  montón  de  revistas,  todo  por 
1 10.000  pts.  Interesados  dirigirse  a  Emili  Alsí- 
net.Sams32l,  7-2.  Tel.:  422  20 41 . 08028  Barce¬ 
lona.  (Ref.  Af-634). 

*  Vendo  Commodore-64  con  10  meses  de  uso, 
en  perfecto  estado,  conjuntamente  con  la  uni¬ 
dad  de  cassette  para  Commodore-64,  numero¬ 
sas  revistas,  manual  del  programador,  y  nume¬ 
rosos  programas;  todo  ello  por  el  razonable 
precio  de  50.000  pts,  Antoni  timben  Mompeat. 
C/  Llevant,  4,  Sant  Feliu  de  C  odin  es  (Barce¬ 
lona),  No  tengo  teléfono.  (Ref  M-635). 

*  Cambio  el  juego  Saucer  Attack  por  un  joys¬ 
tick  para  Commodore-64,  preferiblemente  que 
sea  el  Quickshot  I  o  1 1 ,  aunque  también  lo  cam¬ 
bio  por  cualquier  otro  que  sea  compatible,  ¡Por 
favor  que  esté  en  buenas  condiciones’  Los  inte¬ 
resados  pueden  dirigirse  a;  Alfonso  González 
Serrano.  Ap.  Correos.  ng  24.  16080  Cuenca. 
(Ref  M-636f 

*  Vendo  impresora  Commodore  MPS-801, 
prácticamente  nueva,  por  47,000  pts.  Llamar  o 
escribir  a:  Miguel  Puigframís.  C/  San  Antonio. 
189,  Caletla  (Barcelona).  Tel,:  (93)  769  16  25. 
(Ref  Af-637). 

*  Por  razones  económicas,  lamento  tener  que 
vender  un  ordenador  Commodore  Vic  20  4 
Datassette  modelo  C2N  +  Cartucho  de  amplia¬ 
ción  Super-Expander  con  3  Kb.  RAM  4  Cartu¬ 
cho  Vic  Avenger  (juego)  4  Cinta  de  juego 
“Skramble'-  (original,  de  Indescomp)  4  Libro 
■‘Curso  de  Introducción  al  Basic:  1/  parte**  + 
Manual  dd  Usuario;  todo  en  perfecto  estado, 
por  la  cantidad  de  39.500  pesetas  (se  puede  dis¬ 
cutir.  pero,  como  he  dicho  anteriormente,  por 
cuestiones  económicas,  la  cantidad  no  bajaría 
mucho),  se  puede  comprobar  que  el  precio  real 
aproximado  es  de  44.000  pesetas.  Los  interesa¬ 
dos  pueden  dirigirse  a  la  siguiente  dirección: 
Carlos  Galán,  C7  Mcstre  Míllet.  número  6, 
bajos  2/.  Gava  ( Barcelona),  o  también  llamar  al 
teléfono  662  50  90  (prefijo  93),  a  partir  de  las 
20.30  (preguntar  por  Carlos).  (Ref.  M-638). 

*  Vendo  ordenador  Vic-20.  ampliación  de 
memoria  16  K,  con  conmutadores  incorpora¬ 
dos,  ayuda  al  programador,  Superexpandcr,  car¬ 
iuchos  juegos,  Avanger-radar  trace-omega  race, 
además  del  turbo,  gestión  ficheros,  libro  manual 
del  usuario,  y  regalo  más  de  30  juegos  en  cinta. 
Todo  por  35.000  pías.  Escribir  o  llamar  a  M.J 
Pilar  Veciana  Prats.  C/  Sevilla.  7-esc.  B.  6^2*. 
43001  Tarragona.  Tel.:  2  1  29  74  Llamar  de  I  a  4 
tarde.  (Ref  Af-639). 

*  Vendo  cartucho  de  ampliación  de  3  K  4  Super- 
ex pandee  y  el  cartucho  del  monitor  lenguaje 
máquina  para  el  Vic-20.  Todo  en  perfecto 
estado.  Llamar  al  teléfono  (976)  38  21  91 
Alberto  Solanas  Val.  Paseo  de  Sagasta,  41, 
50007  Zaragoza  (Ref  Ai -640) 

*  Vendo  ordenador  Vic-20  +  ampliación  de  32  K 
RAM  y  8  K  ROM  4  Datassette  +  varios  libros  + 
10  cintas  con  250  programas  de  juegos,  utilida¬ 
des.  cartuchos  4  manuales  y  cables.  Para  más 
información  escribir  a:  Javier  Recio  La  mata.  C/ 
Fernán  Caballero,  20.41001  Sevilla.  Td.:  (954) 
22  63  85.  (Ref  M-641f 

*  Vendo  unidad  de  disco  1541  (31-8-85).  su per- 
base  64.  Fighier  Piloi  por  40,000  ptas.  Escribir  o 
llamar  a  Benito  Martínez  Fernández.  C/  Mar¬ 
qués  del  Pinar  del  Río,  3-1°  izda.  Aviles  (Astu¬ 
rias),  Tel.:  (985)  56  13  90.  (Ref  Af-642). 

*  Vendo  Commodore  64  (con  embalaje  y 


manuales  de  la  casa),  en  perfecto  estado  y  más 
de  400  programas  por  cambio  a  equipo  supe¬ 
rior.  Precio  49.000  ptas.  Interesados  llamar  o 
escribir  a:  Ivo  Plana  Vallvé.  C/  Capuixins,  30, 
4.\  1 2  Tarragona.  Tel,:  (977)  21  17  07  a  partir  de 
las  20  h.  (Ref  Al -643}. 

*  V  e  ndo  Comm  odo  re  64  4  Da  t  asse  1 1  c  4  j  liegos 
4  programas  de  utilidad  4  manuales  correspon¬ 
dientes,  (1.5  año  y  en  perfecto  estado),  30.000 
pts.  (35.000  pts,  con  cartucho  dd  basic).  Simón* 
basic.  Ampliación  excepcional.  Tet.:  237  56  36 
(93)  Enrique  Maleo  Cabrina.  C/  San  Cristóbal.  I . 
08012  Barcelona.  (Ref  Al- 644). 

*  Vendo  Vic-20,  cartucho  de  ajedrez  Sargón  11, 
1/  parte  del  cartucho  de  basic  (con  2  cintas)  y 
dos  juegos  por  18,000  pts.:  cartucho  de  amplia¬ 
ción  3  K  por  5,000  pts,  y  1 1  juegos  comerciales  a 
1  100  pts.  cada  uno.  Todo  por  34.000  pts.  Cora¬ 
zón  de  María.  74-5°  A.  Pedro  o  Enrique  Muñoz 
Mañero.  28002  Madrid.  El  equipo  está  en  per¬ 
fecto  estado,  (Ref.  Af -64S). 

*  Vendo  impresora  Commodore  MPS-801  con 
Easy  Script  y  Su  per  base  64  por  48.000  pts. 
También  por  separado  (a  convenir).  José  l  uis 
de  Prat,  Vía  Augusta,  246,  3Ü.  I  ,’.  08021  Barce¬ 
lona  Tel  :  (93)  201  94  35  (Ref  AÍ-646) 

*  Vendo  Commodore  Plus-4,  Nuevo  y  con 
garantía  de  2  años.  64  K  RAM,  4  programas 
integrados,  cables,  transformador.  Datassette 
1 53 1 .  libro  de  usuario  en  inglés  y  francés.  Todo 
por  35.000.  Dirigirse  a  Aran  iza  Arricia.  Plaza 
Barría ,  2-7* ,  E  iba  r  ( G  u  ipúzcoa ) .  Teléfo  n  o :  ( 943 ) 
71  84  10,  (Ref.  A1-647), 

*  Vendo  impresora  Shcikosa  5 50 A  con  cable  c 
interface  para  C-64,  o  la  cambio  por  monitor  en 
color.  Contactar  con  Emilio  A  rasa,  c/  Felipe  de 
Paz. 6-5°-2". 08028  Barcelona, Td.: (93)339 87 06. 
Precio  aproximado  50,000.  negociable  (Ref 
M-648). 

*  Compro  unidad  de  discos  Vic  1541,  Precio  a 
convenir.  Interesados  llamar  al  240  68  62  dias 
laborales  (aconsejable  a  partir  de  las  21  h  ). 
Norbert  Rovira  Raouí.  Avda.  de  Chile.  34-8M.\ 
08028  Barcelona  (Ref  M-649 ), 

m  Vendo  Vic-20  con  cassette.  Manual  del  usua¬ 
rio,  2  libros  de  Basic  I*  y  2*  parte,  uno  de  guía 
del  programador  .  4  cintas  de  Basic  y  7  de  juegos 
comerciales  lodo  por  20,000  pesetas.  Teléfono: 
690  45  08.  (Madrid)  (Ref  Al-650). 

*  Por  cambio  de  ordenador  vendo  VIC-20.  Datas¬ 
sette.  manual  del  usuario  y  revistas  todo  por  18.000 
Pías.  Vicente  Berertguer  Roca,  C/ Alfonso  el  Sabio, 
38.  9  A.  Alicante.  Telél.:  21  96  89  (Ref  M-651). 

*  Vendo  Commodore  64  +  Datassette  4  2  Joysticks 
+  3  manuales  4  revistas  nacionales  y  extranjeras  + 
programas  por  55.000,  precio  real  en  el  mercado 
90  (KM)  Pías,  en  perfectas  condiciones.  Recién  revi¬ 
sado  por  lberdata.  con  garantía. 

Impresora  Ipson  RX  80  F/T  100  CPS.  letra  cali¬ 
dad,  una  de  las  mejores  del  mercado  68,000  Ptas. 
(Tnpler  Interface}  usada  muy  poco. 

Unidad  de  discos  1541,  como  nueva  y  con  muchos 
discos  v  programas  (procesador  de  texto,  base  de 
datos)  45,000  Pías. 

Se  vende  todo  o  parte  de  ello  por  no  usarlo  Manuel 
Giner  Nadal,  Paseo  de  la  Pechina.  29,  Valencia. 
Tcléf :  (96)  370  13  64.  entre  semana  y  a  la  hora  de 
comer.  (Ref  AÍ-652). 

*  Desearía  que  me  pusieran  en  contacto  con  algún 
club  de  aquí  de  Zaragoza,  para  eí  VIC-20  o  en  todo 
caso,  alguno  para  el  VIC-20,  aunque  sea  en  otra 
ciudad.  Javier  Alfranea,  C/Te mente  Gnizte  Záraic. 
I.  33'  I.  5O015  Zaragoza  (Ref.  A1-653). 

*  Vendo  %  IC-20  con  superexpander  +  3K.  amplia¬ 
ción  16K,  libros  innova  ti  ve  computing,  60  progra¬ 
mas  For  VIC,  guia  dd  usuario,  muchas  revistas  y 
las  dos  partes  del  cursillo  Basic  (con  cintas),  todo 
por  20,000  Ptas.  Llamar  a:  Ensebio  Zuloaga  A  risa, 
C/  Raimes,  444.  08022  Barcelona.  Tdéf.:  (93) 
44/  ¿1  tt>  (ReJ.  M-654J , 

■  Vendo  Commodore  64  con  programas,  juegos, 
lenguajes  y  utilidades.  Precio  a  convenir.  Llamar  a: 
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Ensebio  Zuloaga  Arisa,  C/  Bal  mes,  444. 08022  Bar¬ 
celona,  Teléf  :  f93l  247  22  7b  (Ref  M-655). 

*  Estudiante  con  economía  baja,  necesita  Datas* 
sette  de  2A  mano  en  buen  estado.  Mandar  ofertas  a: 
Juan  Carlos  Posac  Zar/a,  Tr,  Principe  de  Viana,  6* 
Péñañel  t  Va  Liado  t  íd),  (Ref.  5(656) 

*  Vendo  consola  videojuegos  Philips  con  monitor 
B/N  incluido,  todo  por  estrenar,  por  !  8  000  Ptas, 
Llamar  (93)  345  06  15.  Quique. 

Paseo  Torras  i  Bagcs  83  4-4. 08030  Barcelona,  (Ref. 
\i-657f 

»  Vendo  ordenador  Commodnrc-64  y  Cassette 
Commodore  en  perfecto  estado  por  50,000  pesetas. 
Vendo  impresora  mal  ricial  Commodore  MPS-801 
en  muy  buen  estado  por  50,000  pías.  Resto  de  facili¬ 
dades  al  llamar  al  (91)  638  54  79  preguntando  por 
JESUS,  a  partir  de  las  5  P.M  (Ref.  \1-658) 

*  Estoy  dispuesto  a  comprar  expansión  de  3K  para 
el  VIC-20  por  el  precio  de  2.000  Ptas.  (DISCUTI¬ 
BLE).  Interesados  llamar  o  escribir  a:  Pablo  Lestau 
Sáenz.  Avda.  de  la  Estación,  7,  Calahorra  I La  Rioja. 
(Ref.  M-6S9) 

*  Vendo  Commodore  64  con  rcvislas.  libros, 
Daiassettc,  Joystick  y  programas  variados  para  este 
ordenador,  precio  por  todo  el  equipo:  50.000  Pías. 
Los  interesados  llamar  a]  teléfono:  461  72  59  de 
Bilbao,  preguntando  por  Eduardo  o  escribir  a: 
Eduardo  López  García.  Apartado  de  correos  nó*  37 
Santurce  í Vizcaya),  (Ref.  \f*66Q), 

*  Urge  vender  Commodore  64,  con  garantía 
Microelectrónica  y  Control,  jimio  con  transformador, 
cable  conexión  al  televisor,  dos  joysiicks.  manual 
del  usuario,  los  dos  tomos  del  curso  de  Basic  del 
C-64,  495  juegos  y  utilidades,  y  lodo  ello  en  per¬ 
fecto  estado,  precio  a  convenir.  Interesados  diri¬ 
girse:  Tonv  Rueda  Roselló.  C/Padilla,  216.  IA  4.a. 
OSO 1 3  Barcelona.  TeléL:  (931  245  99  38.  (Ref. 
M-66lf 

*  Vendo  Commodore  Plus/4  de  junio  85'  +  Unid. 
1531  todo  a  52.000  Pías,  Con  garantía,  apenas 
estrenado.  Incluyo  dos  manuales  de  Basic  3.5  y  otro 
de  4  programas  construidos  en  el  mismo  micro. 
6I.8K  disponibles.  O  cambio  por  C-64  4-  C2M  y  una 
generosa  cantidad  de  software  o  interfaces.  Escri¬ 
bir:  Carlos  Felipe  Spada.  C /  Robellón.  290  08037 
Barcelona  o  llamar  aí  257  75  51  mediodía  o  noche 
(Ref.  .1  1-662). 

*  Commodore  128,  intercambio  para  cualquiera  de 
sus  tres  modos  operativos  información,  programas 
y  experiencias.  En  definitiva*  todo  aquello  que 
redunde  en  un  mejor  aprovechamiento  de  esta 
máquina.  Francisco  Lopercna.  C /  Daoiz*  2.  Ceuta 
Teléf  (9561  51  57  19  (Ref  M  661) 

*  Vendo  videojuegos  Alari  modelo  CX  2600,  cinco 
Joystick,  7  cartuchos  de  juegos  y  todos  los  cables. 
Todo  por  20.000  Ptas.  Llamar  (93)  894  37  58,  Javier 
Pérez-Ultivarri.  C/Balmes,  32.  Sitges  (Barcelona). 
(Ref  \l664f 

*  Se  vende  commodore  VIC-20  precio  a  convenir 
según  posibilidades  económicas  alrededor  de  ¡as 
22.ÍH)n  Ptas.  pero  incluyendo  curso  de  Basic  I  a 
parte,  juego  original  Raiman  cartucho  de  juego  de 
marcianos*  cartucho  ampliación  a  lóK  y  un  imer- 
faee  para  conectar  el  ordenador  con  cualquier  cas¬ 
sette  (precio  real  50.000)  ideal  para  iniciarse  en  la 
informática.  Escribid  a  Joan  M.  Robles  Arans 
C/Dr,  Trueta  31.  2  A  3.a  Castelldefels  (Barcelona). 
(Ref  M-665). 

*  Vendo  curso  de  introducción  al  Basic:  parte  J  y  2 
(de  Andrew  Colins)  y  los  programas  de  test  ya 
pasados  a  cassette  Regalo  al  que  me  los  compre 
algunos  juegos.  Todo  por  3,500  Ptas.  Escribid  a 
Angel  Antonio  Francisco  Santos  C/Rüa  Nova  8. 
13  32004  Orense*  o  llamar  de  lunes  a  jueves  v  de  10 
a  1?  al  (9ft8)  23  38  DI  extensión  21.  (Ref  M-666) 


TRABAJO^  f 

*  Ubi-fiador  de  portadas, — Se  ofrece  para  cassettes 
de  ordenador.  Tel  :  (91)  661  77  61,  o  bien,  Manuel 
Alonso  Expósito,  c/  Dr.  Ignacio  Barraquee.  2.  3"  2* 
Sant  Bol  (Barcelona).  El  precio  será  a  convenir. 

*  Imparto  clases  particulares  de  iniciación  a  la 
informática*  metodología  de  la  programación, 
programación  en  lenguaje  Basic,  lenguaje  Logo 
para  niños.  Con  prácticas  en  microordenador 
Commodore.  Horario  a  convenir.  Información 
en  el  teléfono:  27  69  78  de  Granada.  Miguel 
Angel. 

*  C  lases  particulares  de  Informática  Conoce  a 
fondo  fu  Commodore  64.  Hardware  y  Software, 


Escribir  a,  Josemaría  Canals,  Pintor  Soler 
Jorba*  4-5-2.  Cerda ny ola  (Barcelona). 

*  Se  ofrece  ahogado-eonlahle.  licenciado  en 
Derecho  (1978-1983).  Especialista  en  contabili¬ 
dad  e  impuestos.  Esteban  T.  Nocí  Muñoz.  Paseo 
San  rilan,  57.  28019  Madrid*  Tel.:  469  67  44 


CLUBS  I 


•  Se  ha  creado  en  Valencia  el  primer  Club  de 
Usuarios  de  Commodore  64  y  128  para  el  ¡mer¬ 
ca  mbi  o  de  iodo  lipo  de  programas  y  experiencias. 
No  nos  mueve  ningún  fin  lucrativo  Interesados 
llamar  al  (96)  334  72  48  O  escribir  a  Club  Valencia 
Commodore  C ./  Grabador  Esteve,  M-7,a.  46004 
Valencia  (Ref  €-86). 

•  Quisiera  contactar  con  usuarios  de  Commodorc- 
64,  para  formar  Club  en  Bada  Ion  a.  Se  podrían 
compartir  muchas  experiencias  Contactar  con: 
Pedro  Buenaventura  Manso.  Avda,  Martín  Pujol, 
298,  LC-2A  Bada  lona  í  Barcelona),  Tel.  389  52  96, 
(Ref.  C  U 7). 

•  Cale  Result  y  Superbase.  Soy  usuario  de  ambos 
programas,  Intercambio  experiencias:  CR  no  lo 
domino,  SB  la  conozco  bastante.  Josep  Rovira  i 
Sarda.  Cavallers*  17.  2.MA  Sant  Sadurni  d’Anoia 
(Barcelona).  Tel,  (93)  89!  07  40  ( Ref  €-88). 

•  Me  gustaría  ponerme  en  contacto  con  algún 
usuario  de  Practícale  64.  José  Ignacio  Vicario 
López.  C  /  Martínez  de  la  Riva.  1 1.  28(118  Madrid 
Teléfono  (91)  478  <30  03,  (Hef  C-89). 

•  Este  apartado  está  dedicado  a  los  usuarios  del 
C-16,  para  que  demostremos  lo  que  este  modelo  es 
capa/  de  hacer.  Es  una  asociación  llamada  MUI  TU¬ 
SO  FT  16,  sin  ánimo  lucrativo  los  interesados  pue¬ 
den  escribirá:  Alfonso  Garda  Tejen,  bloques  Ciu¬ 
dad  de  Málaga,  bloque  l  ,°-2,í.  C./  Melilla,  O  bien 
pueden  llamar  al  número:  (952)  68  42  70  a  partir  de 
las  6.30  de  la  tarde  Cada  uno  hará  una  parte  del 
programa  { Ref  €-90). 

•  Club  (C)  LDA  L leída.  Intercambiamos  expe¬ 
riencias  y  lo  que  re  preset e  (programas*  hard.  etc)  con 
oíros  clubs  y  con  particulares,  Andrea  Ibáñez  i 
Perales.  C,/  Passcig  de  Ronda,  76.  3  a- 1.a.  25006 
LERIDA  (Ref  C  91}. 

•  j  Atención  alquimistas  del  sonido!  Club  de 
información  y  software  para  sin  tel  iza  dores.  Solici¬ 
tad  información  a:  ADSR  síntesis,  Gavá*  7|  B.  2,v- 
3.a.  08014  Barcelona.  (Ref.  C-92) 

•  Club  de  programas  para  Commodore-64. 
Interesados  escribir  a  Manuel  Arroyo,  e/ 
Maresma,  266-2^-2/  1)80 20  Barcelona  (Ref. 
C-93). 

•  Deseo  contactar  con  un  club  de  usuarios  de 
C-64  en  Madrid  Escribir  a;  Francisco  Javier 
Rui*.  C/  Hogar  de  Belén,  84.  28037  Madrid. 
(Ref  €-94) 

•  Toda  persona  interesada  en  programar  en  Forth. 
intercambiar  experiencias  en  este  lenguaje,  o  sim¬ 
plemente  ayuda  puede  ponerse  en  contacto  con 
nosotros.  Escribir  a:  Manuel  Fuentes  Sorrivas, 
Grupo  Forth  Galicia  Apartado  de  Correos,  1473 
Vigo  (Pontevedra)  (Ref  €-95). 

•  Se  ha  creado  CG64  (Club  de  Ordenadores  C-64) 
Nuestros  objetivos  son  muy  variados,  desde  inter¬ 
cambio  de  programas  hasta  la  compra  venia  de 
Hardware.  Interesados  escribir  a  Joan  Caries 
Amador*  C/Eslevc  Vila,  1*  Salt  (Girona),  o  a  Nar- 
eís  Patiño,  C/ Enderroca  des.  11,  17004  Girona. 
(Ref  €-96). 

m  Club  CBM  Rosas:  abierto  a  todos  los  usuarios  del 
CHM-64  intercambiamos  juegos,  ideas,  experien¬ 
cias  y  programas  de  toda  dase  escribir  a  Joaquín 
Llanas.  C/F.ugeni  d’Qrs  ns  3-2®  Rosas  (Gerona). 
(Ref  €-97). 
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DESEAN  CONTACTAS  CON  OTROS  M 
AMIGOS  COMMODORtANOS  / 


/  C-16  / 

*  Carlos  Domingo*  Escornalbou,  64  torre.  Teléf. 
236  98  58.  08026  Barcelona.  Posen  cassette 


•  Sixto  A.  López  .Indar,  C/G ranada,  18.  Teléf.: 
80  12  23,  Fslcpona  (  Málaga).  Poseo  cassette. 

•  Francisco  Rojas  Hernández,  Teniente  Carbonell, 
10.  Teléf,:  (957)  41  46  67*  Córdoba.  Poseo  cassette. 
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•  Alberto  de  la  Fuente  Jansá,  Avda,  Robira  i  Vir- 
güi*  24,  7.o*  2.  Tdéf.:  21  86  53.  43002  Tarragona, 
poseo  cassette 

*  Davsd  Noviembre.  C/Sanliago*  44,  Telef  42  72  84, 
1 1  i  n  ojos  (lluelia)  Poseo  cassel te .  C  2  N . 


ZZZ _ _ C-64  _ / 

*  Francisco  Javier  Bernal,  C/Echegaray*  n>'  ! 
Tdéf,:  (911)  52  04  04,  Cantalejo  íSegovia).  Poseo 
cassette. 

*  Julio  Esteban  Laya,  Valentín  Calderón,  28 
Teléf.:  74  48  28,  34001  Falencia.  Poseo  cassette. 

*  Oscar  Herrera  Alonso,  Eucaliptos*  2*  Bl-4,  B-A 
Teléf  :  71  27  07  Telde  (35016  Las  Palmas).  Poseo 
cassette  y  unidad  de  discos. 

9  Angel  Etayo  Martínez.  Bretón  Herreros.  17-4^ 
Deha.,  Logroño  (26001  La  Rioja),  Poseo  cassette  y 
unidad  de  disco. 

■  Eduardo  Díaz  Verdugo,  apartado  de  correos  356 
Teléf.:  66  07  02.  Algeciras  (Cádiz).  Poseo  cassette. 

*  Marcelino  Plaza  Badeón,  C/Cadcnas  S.  Grego¬ 
rio*  6.  Teléf.:  25  87  65  47011  Valladolid.  Poseo 
cassette 

*  José  I  Olmo  Revuela.  C/A-3  Monte  M  *  Cris¬ 
tina.  Telef.:  68  58  55  Melilla,  Poseo  cassette. 

*  Casiano  López  Córenles*  Foso  del  H  orna  beque 
s/n*  Melilla.  Poseo  unidad  de  disco, 

*  F.J,  Encinas  Herranz,  C/Zaneajo  Oso  rio  6,  ?>' 
D.  Teléf.:  22  24  27,  Santander  (39009  Cantabria), 
Poseo  cassette  y  unidad  de  discos 

*  Alberto  Alfonso  Gómez,  Valdés*  43,  6 L.  Teléf 
41  05  29.  Ponfcrrada  (León),  Rosco  cassette. 

■  David  Montero  Dolcet,  C/Calcruega.  21  Teléf,: 
202  61  64,  28013  Madrid,  Poseo  unidad  de  disco. 

*  Rafael  Andrés  Cíosas,  Anselm  Clave.  53  Telcf. 
778  C6  77.  O  lesa  de  Moni  (08000  Barcelona)  Poseo 
cassette  y  unidad  de  disco - 

■  Iftaki  íkrnuy.  Errementariena*  6,  Teléf :  469  97  27, 
Algorta  (Vizcaya)  Poseo  cassette  y  unidad  de  disco 

*  Andmi  Ibáñez,  Paseo  de  Ronda*  76,  3 Lleida 
(25006  Lérida)  Poseo  cassette  y  unidad  de  disco. 

*  Vicente  Pastor  López,  Barriada  Constitución  B! 
20.  [9  a  Teléf,:  68  72  06*  Melilla.  Poseo  cassette* 

*  Fernando  Guzmán  Estcvez,  C/Salamanca,  51, 
9  ®.  Teléf,:  333  (13  58*  46005  Valencia.  Poseo  cas- 
set  te  y  unidad  de  disco, 


n _  C-128  / 

•  C.  Albert  López  Versón.  apartado  de  correos 
32067  Tdéf.:  (93)  242  60  52.  <1808(1  Barcelona. 
Poseo  cassette. 


PLUS-4  7 

■  Alex  Barril  Roig*  Dr*  Garulla  26-28.  Telet 
2 II  57  34, 08O17  Barcelona.  Poseo  unidad  de  disco. 


r - 

|  Deseo  contactar  con  otro*»  amigos  í  ommodorianos 


I 


Nombre  .. 
Dirección 


J  leJf.:.... . .  C  iudad: 

I 

I  (  IV* . . . . .  Provincia _ 


I 

|  Modelo  de  ordenador 

I 


|  Tengo  Cassette . . . . . . .  □ 

Unidad  de  Disco.*.** . ***** . .  O 

*  Commodore  World  Enero  1986/37  — ^ 


RITEMAN  RESPONDE 

Publicamos  la  siguien¬ 
te  cana  con  d  fin  de 
ampliar  información 
proporcionada  a  un 
lector  hace  dos  meses. 
\1uy  Sres.  nuestros: 

Hacemos  referencia  a  la  carta  de  un 
lector  publicada  en  b  sección  '‘Carta 
blanca  del  Commodore  World  n.ü  20, 
Noviembre-85,  sobre  la  ñ  en  tas  impreso¬ 
ras  acopladas  a  Commodore. 

Como  sea  que  en  particular  se  trata  de  un 
usuario  de  RITEMAN,  firma  por  nosotros 
representada,  consideramos  necesario  dar 
amplia  contestación: 

Las  impresoras  RITEMAN  C+  (direc¬ 
tas  a  Commodore)  disponen  de  dos  modos 
operativos:  el  100%  Commodore  y  el 
internacional  ASCII. 

Con  el  primero  se  pueden  tratar  todos  los 
programas  standard  de  Commodore, 
incluidos  gráficos,  volcados  de  pantalla, 
letra  reverse,  etc.  Actuando  de  este  modo, 
las  eñes  mayúsculas  con  DATA  250,  157, 
137,  138,  241,  128. 

Cambiando  de  modo  y  pasando  al 
ASCII  (por  switches  o  por  software)  se 
dispone  de  toda  la  gama  de  caracteres  y 
escapes  internacionales,  incluido  el  retro¬ 
ceso  y  la  tilde,  con  los  cuales  se  puede 
colocar  la  tilde  sobre  una  n  y  convertirla 
en  ñ,  al  igual  que  los  acentos  de  cualquier 
tipo,  colocándolos  sobre  la  letra  en 
cuestión. 

Además,  la  última  novedad  en  las 
impresoras  RITEMAN  C+  es  la  disponi¬ 
bilidad  de  la  eprom  con  doble  capacidad 
(27128)  con  lo  que  se  accede  además  de  lo 
anterior  a  tablas  NLQ  (Near  ietter  qua- 
lity),  tanto  en  modo  standard  Commo¬ 
dore  como  en  ASCII,  eprom  que  integra 
en  el  modo  ASCII  el  set 'castellano,  con 
eñes ,  apertura  de  interrogante  y  admira¬ 
ción,  carácter  Pt*  etc. 

Una  vez  posicionados  los  switches  en 
set  castellano,  la  N  mayúscula  coincide 
con  la  tecla  £  del  teclado  C-64  y  la  ñ 
minúscula  está  en  b  posición  124  de  b 
tabla,  fácilmente  accesible  asignando  a 
una  tecla  determinada  el  código  en 
cuestión. 

C  onfiando  que  h  duda  quede  suficien¬ 
temente  aclarada,  y  felicitándoles  por  el 
contenido  de  su  revista  que  tanto  nos  sirve 
a  todos,  aprovechamos  b  oportunidad 
para  saludarles  cordialmente, 

M. SANGRA 

Director  gerente  de  D ATAMO N 

Mota  de  la  redacción;  Por  cierto ,  la 
impresora  Rite  man  C+  ha  sido  galardo¬ 
nada  con  el  “OSKAR  1985”  que  otorga 
la  popular  revista  inglesa  “Commodore 
Computing  Internacional ”  como  mejor 
impresora  del  año . 


DUDAS  METAFISICAS 

En  la  actualidad  ten¬ 
go  un  C-64  y  estoy 
pensando  en  comprar 
una  unidad  de  disco. 
Ante  esto,  me  encuen¬ 
tro  con  varias  dudas: 

a)  Si  compro  la  unidad  1541  ¿podré 
usarla  en  el  futuro  con  un  C-128  en 
modo  128,  aunque  no  me  sirva  para 
CP/M? 

b)  Si,  por  el  contrario,  compro  la 
nueva  unidad  1571,  ¿puedo  utilizarla 
con  mi  C-64?  ¿Me  podéis  decir  cuanto 
vale  aproximadamente? 

c)  Cuando  se  dice  que  el  C-128  es 
compatible  con  el  sistema  operativo 
CP/M,  ¿se  quiere  decir  que  puede  tra¬ 
bajar  con  TODO  el  software  en  CP/M 
disponible  en  el  mercado? 

Sergio  Capelo 

Urb.  San  Marino  El  5 i  9Q  Izq. 

Avenida  de  las  naciones  s/n 
Playa  de  San  Juan  (Alicante) 

a)  Si,  la  1541  puede  utilizarse  perfec¬ 
tamente  con  el  C-128  en  los  modos  128  y 
64,  lo  única  que  no  puede  trabajar  es 
CP/M r. 

b)  La  1571  es  también  totalmente 
compatible  con  el  C-64  pues  tiene  dos 
modos  (igual  que  el  C-128}.  Además,  se 
pueden  utilizar  las  dos  caras  del  disco , 
Sobre  el  precio  no  se  sabe  todavía  nada . 

c)  Mo t  seguro  que  no  será  compatible 
con  TODO  el  sorftware  CP/M .  En 
cuanto  tengamos  una  1571  la  probaremos 
en  el  128  con  todo  el  software  de  que 
disponemos * 

EL  CABEZAL  MALDITO 

Me  gustaría  que  me 
contestaseis  a  estas  tres 
preguntas: 

1.  ¿Cuál  es  el  mejor 
libro  de  Código  Máqui¬ 
na  para  el  C-64  para  ser  comprendido 
por  alguien  que  no  conozca  este 
lenguaje? 

2.  Tengo  compañeros  que  me  pasan 
en  cintas  programas  copiados  de  revis¬ 
tas  o  hechos  por  ellos  y  mi  cassette  no  es 
capaz  de  leerlos.  Me  han  dicho  que  es 
problema  de  cabezal,  que  unos  estén  a 
diferente  altura  que  otros.  ¿Hay  algún 
remedio  para  que  esto  no  ocurra? 

3.  ¿Por  qué  tarda  la  revista  tanto  en 
llegar? 

Hasta  hace  poco  la  recibía  el  día  1  ó  2 
pero  el  mes  pasado  la  recibí  el  dia  24 
más  o  menos.  No  sé  si  recibisteis  una 
carta  en  la  cual  me  quejaba  de  esto. 
Hasta  la  presente,  no  he  recibido  la 
correspondiente  a  diciembre. 

Vicente  Pastor  López 
Barriada  Constitución,  20,  J.SA 
MELILLA  (carta  del  4  de  diciembre) 


1.  El  mes  pasado  publicamos  la  reseña 
de  dos  libros  de  la  casa  Data  Becker, 
Código  máquina  para  C-64  y  Código 
máquina  para  avanzados.  Con  el  primero 
puedes  empezar  a  comprender  este  len¬ 
guaje ,  pero  has  de  tener  en  cuenta  que 
para  aprender  código  máquina  tienes  que 
saber  mucho  Basic  — aunque  luego  no  se 
parecen  en  casi  nada —  y  conocer  bien 
como  funciona  el  ordenador .  Si  no,  nin¬ 
gún  libro  te  bar  a  aprender. 

2.  ¡ El  famoso  azimuth  ataca  de  nuevo! 
Hemos  dicho  ya  varias  veces  en  esta  sec¬ 
ción  que  los  problemas  de  desajuste  de 
azimuth  (así  es  como  se  llama  al  cabezal) 
sólo  tienen  una  solución :  ajustarlo  con  el 
destornillador.  En  el  número  8  de  octubre 
del  año  pasado  apareció  el  artículo ,  " Qué 
hacer  con  tu  datas  set  te  para  que  entren 
esas  cintas  rebeldes' T  en  el  que  Diego 
explicaba  como  se  realizaba  el  ajuste.  En 
el  num ero  17  pu bli cam os  ta mbi én  la 
reseña  de  un  programa  llamado  AZI¬ 
MUTH  3000  con  el  que  es  más  fácil 
realizar  esta  operación ,  Si  no  quieres 
hacerlo  por  ti  mismo,  llévalo  al  sitio 
donde  lo  compraste,  pero  te  pueden 
cobrar  mucho  dinero  por  ello. 

3.  Nos  han  dicho  en  el  departamento 
de  suscripciones  que  la  revista  tarda  en 
llegar  a  Me  lilla  unos  2  ó  3  dias.  Todo 
depende  de  como  esté  correos.  Si  te  ha 
llegado  tan  tarde  es  porque  seguramente 
ha  habido  algún  problema  con  tu  envío , 
Si  sigues  teniendo  problemas  con  la  sus¬ 
cripción  llámanos  e  intentaremos  solu¬ 
cionártelo , 

FORTH  EN  EL  64 

Dada  la  poca  docu¬ 
mentación  sobre  el  te¬ 
ma,  sería  muy  intere¬ 
sante  que  dedicarais 
algunos  artículos  al 
FORTH,  que  es  uno  de  los  lenguajes 
ideales  para  hacer  inteligible  la  maraña 
de  POKES  (o  quizá  debería  decir  C!>, 
Por  favor,  explicadnos  más  o  menos 
como  ejecutar  y  ensamblar  rutinas  en 
c.itl  desde  el  FORTH,  porque  en  el 
manual  lo  que  único  que  dice  es  que  eso 
viene  en  el  manual  del  PET-FORTH 
que  se  puede  conseguir  en  España  por  la 
“módica”  cantidad  de  8.000  ptas.  La 
versión  del  FORTH  que  poseo  es  la  10 
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...SEAMOS  PREGUNTONES 


de  Datatronic,  en  cartucho, 

Eusebia  Rufián  Zübermann 

P.a  Sta.  María  de  la  Cabeza ,  50  8. 6 D 

28045  Madrid. 

Nosotros  también  tenemos  el  Forth  de 
Datatronic ,  con  el  manual  de  instruccio¬ 
nes  en  inglés  (por  cierto,  no  dice  ni  la 
mitad  de  las  posibilidades  del  cartucho)  y 
estamos  como  tu  en  cuanto  a  utilizar 
rutinas  de  c,m,  en  Forth,  No  debería  ser 
necesario  utilizar  código  máquina  con  un 
programa  en  Forth,  puesto  que  la  veloci¬ 
dad  va  es  suficientementa  alta.  Sí  sería 
necesario  en  cambio  para  programar 
interrupciones  y  cosas  por  el  estilo ,  pero 
no  tenemos  ninguna  documentación  sobre 
el  tema. 

FRE  ES  UN  MENTIROSO 

Me  gustaría  que  me 
explicasen  el  funcio¬ 
namiento  de  las  sen¬ 
tencias  WAIT  y  FRE. 
Juan  Carlos  Posac  Zarza 
Príncipe  de  Viana,  6 
Peñafieí  (Valladolid) 

FRE  es  una  de  las  instrucciones  que 
incluye  el  Basic  2*0  del  C-64 y  que  menos 
se  utiliza.  Sirve  para  averiguar  cual  es  la 
memoria  libre  del  ordenador  en  cualquier 
momento.  FRE seguido  por  cualquier 
número  entre  paréntesis,  da  como  resuF 
tado  el  número  de  bytes  libres  en  ese 
momento,  Una  forma  típica  de  utilizarlo 
es: 

PRINT  FRE  (O) 

Pero  resulta  que  este  comando  es  un 
“mentiroso”.  Cuando  la  memoria  libre 
sobrepasa  tos  32Kf  aparece  un  número 
negativo  (el  complemento  a  2).  El  valor 
real  puede  hallarse  tecleando: 

PRINT  2  I6+FRE0). 

El  comando  IVA  IT  no  sirve  para  crear 
una  pausa  (como  sucede  con  otros  orde¬ 
nadores).  Se  utiliza  para  detener  la  eje¬ 
cución  de  un  programa  hasta  que  una 
posición  de  memoria  contenga  un  deter¬ 
minado  valor .  El  formato  es: 

WAIT  dirección,  valor  I,  valor  2. 

La  dirección  está  en  el  rango  entre  0  y 
65535  y  los  dos  valores  entre  0  y  255. 
Cuando  encuentra  esta  instrucción,  el 
ordenador  compara  el  contenido  de  la 
posición  de  memoria  con  el  valor  2,  si 
existe,  mediante  un  OR  exclusivo  (igual 
que  un  OR,  sólo  que  I  con  1  da  0  en  vez 
de  I.  A  continuación  el  ordenador  com¬ 
para  el  valor  I  con  el  contenido  de  la 
memoria  mediante  un  AND .  Si  el  resul¬ 
tado  de  fas  operaciones  es  cero ,  el  pro¬ 
grama  vuelve  a  hacer  la  comprobación , 
Si  es  distinto  de  cero ,  el  ordenador  conti¬ 
núa  con  la  siguiente  instrucción. 
Ejemplos: 

WAIT  653,1  espera  a  que  se  pulse 
SH/FT; 

WAIT  198,1  espera  a  que  se  pulse  una 
tecla. 


LAPIZ  OPTICO 

Os  escribo  para  ver 
sí  vosotros  sabéis  que 
empresa  fabrica  o  dis¬ 
tribuye  lápices  ópticos 
para  el  Commodore 
64,  ya  que.  por  lo  visto,  MicroElectró- 
nica  y  Control  no  los  tiene;  al  menos  eso 
me  han  dicho  en  el  distibuidor  Commo¬ 
dore  de  mi  ciudad. 

Saúl  Esc  uredo  Fernández 

c/ Si  lio  de  N untan  cía,  4 ,  2.Q  Izq , 

Ponf errada  (León) 

No  sabemos  de  ninguna  empresa  espa¬ 
ñola  que  se  dedique  a  fabricar  o  importar 
lápices  ópticos,  pero  podemos  adelantarte 
que  dentro  de  uno  o  dos  meses  tendréis  un 
articulo  sobre  ello  en  Commodore  World , 
con  un  montaje  para  fabricaros  uno . 

DUDAS 

SOBRE  EL  CARTUCHO 

He  leído  en  La  revista 
del  mes  pasado  la  reseña 
que  publicásteis  sobre 
el  cartucho  “The  final 
cartridge"  y  tengo  al¬ 
gunas  dudas  que  me  gustaría  consul¬ 
taros: 

1.  ¿El  turbo  para  disco  que  incorpora 
es  para  todos  los  comandos  o  sólo  para 
Load,  Save  y  Verífy?, 

2,  ¿Qué  quiere  decir  eso  de  que  puede 
servir  para  des  proteger  listados? 

3.  Cuando  hay  algún  programa  que 
no  funcione  con  el  cartucho  puesto, 
¿hay  que  quitarlo  o  basta  con  solo  des¬ 
conectarlo  mediante  el  interruptor  que 
decís  que  lleva? 

4,  Con  el  comando  TYPE  que  al 
parecer  convierte  a!  Commodore  en 
máquina  de  escribir,  ¿se  hace  que  la 
impresora  escriba  letra  a  letra?  yo  lo  he 
intentado  con  mi  MPS  801  y  cuando 
intento  escribir  una  sola  letra  se  me 
cuela  un  retorno  de  carro  que  no  puedo 
evitar  de  ninguna  forma. 

Luis  Nogués  Castillo 
C/  Mauro ,  24-29E 
28002  Madrid 

L  De  los  dos  turtos  que  incluye  el  car¬ 
tucho,  el  de  cinta  sirve  para  todos  los 
comandos  (esto  es,  incluso  para  los 
comandos  de  ficheros:  QPEN,  PRINT# m 
GET  tí,  1NPUT  ff...)  pero  el  de  disco  sólo 
puede  utilizarse  para  los  comandos 
LOAD  y  SAVE, 

2,  No,  el  cartucho  no  sirve  para 
“desproteger’*  programas  {aunque  luego 
resulta  que  cada  uno  lo  utiliza  a  su 
manera).  Lo  único  que  hace  con  los  lis¬ 
tados  es  eliminar  las  “protecciones''  que 
impiden  que  el  listado  se  pueda  ver  (os 
poníamos  el  ejemplo  REM[SHIFT  L]t 
que  causa  un  SYNTAX  ERROR  al  listar 
el  programa. 


3.  No  hay  casi  ningún  programa  que 
no  funcione  con  el  cartucho  puesto.  Si 
esto  sucede,  primero  hay  que  intentar 
hacerlo  funcionar  tecleando  antes  el 
comando  OFF  que  deja  conectados  sólo 
tos  turbos  de  cinta  y  disco,  así  como  el 
interface  Centronics.  S¡  aún  asi  tampoco 
funciona ,  basta  con  apagar  el  interruptor 
que  se  encuentra  en  la  parte  trasera .  En 
la  mayoría  de  ¡os  casos,  tos  programas 
funcionan  con  el  cartucho  conectado, 
aunque  a  veces  no  pueda  aprovecharse  el 
turbo  de  cinta  í>  de  disco ♦ 

4.  No,  con  la  MPS  801  no  puede  escri¬ 
birse  letra  a  letra  de  ninguna  manera .  El 
comando  TYPE  del  cartucho  permite 
escribir  línea  a  línea,  ofreciendo  además 
la  posibilidad  de  corregir  la  línea  que  se 
está  editando  mediante  el  control  del 
cursor. 

Cualquier  otra  consulta  que  tengáis 
sobre  este  cartucho  podéis  hacérsela 
directamente  al  distribuidor  aquí  en 
España,  cuya  dirección  apareció  en  la 
reseña  del  mes  pasado.  El  teléfono  es  el 
(976)  39  99  61. 

NO  SOBRA  NADA 

Soy  uno  de  vuestros 
socios.  Tengo  un  pro¬ 
blema  con  el  ordena¬ 
dor  y  me  gustaría  que 
me  contestaseis.  Hace 
unos  meses  se  me  estropeó  el  micropro¬ 
cesador  1541  y  me  lo  arreglaron.  Ahora 
me  encuentro  con  el  problema  siguiente: 

LOAD“X’\l,l 

PRESS  PLAY  ON  TAPE 

OK 

SEARCH1NG 

FOUND X 
LOAD1NG 

Claro  que  hay  algo  que  sobra 
(SEARCHING),  Ós  digo  mi  avería  de 
hace  unos  meses  por  si  esta  tiene  que  ver 
algo  con  la  anterior.  Espero  que  me 
contestéis  pronto  para  usar  el  ordena¬ 
dor  con  más  tranquilidad. 

Fícente  Pastor  López 
Barriada  Constitución,  Bl.  20 
Me  lilla, 

¡A  tu  ordenador  no  le  pasa  absoluta¬ 
mente  nada!  el  mensaje  SEARCHING 
(traducido  BUSCANDO)  lo  emite  el 
ordenador  mientras  está  buscando  en  la 
cinta  la  cabecera  que  le  indique  el 
comienzo  de  un  programa.  Quédate  tran¬ 
quilo  que  tu  ordenador  no  tiene  ninguna 
avería . 

“—Commodore  World  Ene™  im/39’ — 


AGIA 


La  MAGIA  son  trucos ,  la  MAGIA  es 
divertida , 

La  MAGIA  es  hacer  lo  que  nadie  se  ha 
atrevido  y  resulta  ser  la  fuente  más  com¬ 
pleta  de  información  para  la  informática 
práctica. 

La  MAGIA  es  una  sección  mensual  llena 
de  consejas,  trucos ,  de  esto  y  aquello  del 
mundo  del  software,  hardware  y  aplicacio¬ 
nes,  trucos  descubiertos  por  los  demás  que 
hacen  que  la  informática  sea  más  fácil,  más 
divertida  o  más  animada . 

MAGIA  habla  de  ideas  sencillas,  pro¬ 
gramas  de  una  sota  linea ,  subrutinas  útiles, 
hechos  de  informática  poco  conocidos  y 
otras  cosas  de  interés. 

Los  trucos  de  magia  enviárnoslos  com¬ 
probados ,  pues  hay  varios  incorrectos.  ¡Ah! 
y  no  nos  mandéis  trucos  repetidos,..  / Listos ! 


fis  muy  divenida  dejarlo  funcionando  en  un  stand  de  demostración 
de  una  tienda  y  marcharte  como  si  se  hubiera  estropeado.  No  es 
necesario  hacer  INT  porque  POK.L  y  CHR$  truncan  ya  t a  expresión. 

Eusebia- Carlos  Rufián  Zitbermann 
P.v  Sta.  Maña  de  ta  Cabeza,  50  8E  D 
28045  Madrid 

ESCRITURA  BAJO  ROM 

Es  bastante  corriente  trasladar  la  ROM  del  C*ó4  a  la  RAM  que 
tiene  debajo  de  una  manera  parecida  a  esta: 

FCPJ=4096O  TO  49  1 5 1  ! 

F’O^  £J  ,  PEEK  { J )  s  NEXT 

Esto  tarda  unos  3Í>  segundos  en  ejecutarse,  pero  hay  una  manera 
para  hacerlo  en  menos  de  un  segundo,  usando  la  rutina  para  mover 
jtonas  de  memoria  que  tiene  el  ordenador  en  la  ROM.  Es  la  siguiente: 

10  FOt.E  93,  Os  POFE  96*160 
20  FOKE  90 g  Oí  FOK.E  91,192 
30  PDKE  SS, O:  FOKE  89,192 
40  SYS  41919 

La  línea  10  contiene  el  principio  de  la  zona  que  se  va  a  mover.  La 
línea  20  contiene  el  final  de  la  zona,  pero  índica  un  byte  más  del  valor 
real.  La  línea  30  indica  un  byte  más  de  la  posición  final  adonde  se  va 
a  trasladar  3a  zona  de  memoria  (en  este  caso  las  direcciones  son 
40960.  41952  y  41952  respectivamente).  El  SYS  es  la  dirección  de  la 
rutina. 

La  misma  rutina  (con  diferentes  punteros,  po~  supuesto)  puede 
utilizarse  para  trasladar  áreas  de  memoria.  La  técnica  que  se  utiliza 
hace  que  Ea  memoria  se  traslade  de  arriba  a  abajo  si  las  dos  áreas  de 
memoria  se  superponen. 

James  Pelfeehi 

CONGELADOR  DE  LISTADOS 

Las  lineas  de  programa  que  vienen  a  continuación  colocan  una  rutina 
en  lenguaje  máquina  en  las  posiciones  679*688,  que  están  vacias,  y 
ajustan  el  vector  JQPLOP  de  la  dirección  774-775.  Una  vez  en  la 
memoria,  puedes  detener  temporalmente  el  listado  de  un  programa 
pulsando  CTRL,  Commodore  o  SH1FT.  Esta  rutina  permanecerá  en 
la  memoria  hasta  que  desconectes  el  ordenador, 

10  FOP J=679T066B:  READK  s  P0KE  J  ,  t*  ¡ 

NEXT 

20  ROKE774 ,  1 67 1  FOi-  £775,  2 ;  NEW 
30  DATA72,  t  73*  141 , 2, 200, 251  *  104, 

76,26,167 

Si  quieres,  puedes  añadir  estas  lineas  al  programa  Wedge  (si  tienes 
unidad  de  disco).  De  esta  manera  no  tendrás  que  cargarlo  cada  vez 
que  quieras  utilizarlo,  sino  que  se  conectará  directamente  cuando  leas 
el  Wedge. 

John  P  Valengavich 


Os  remito  un  pequeña  programa  que  sólo  funciona  con  eí  Simonas 
Basic  y  que  da  como  resultado  un  precios?  y  caleidoscopio  dibujo, 

I  REH  DIBUJO  01 

100  CGLOUR  0,0 

105  MIRES  1,0 

I 10  FQRT-0TQ2OO 

115  LINE  T,T,  200-1,200,  2 

120  NEXT 

125  FORT =010200 

130  LINE  200-T, 200*  T, 200-T* 2 

135  NEXT 

140  FORT =010 100 

145  LINE  1 Oú-T, 1 00-T, 1 00 , T *  2 

L 50  L I NE  1 00  +T ,  1 00-T ,  1 00 , T„ 2 

155  NEXT 

160  F0RT=0Tm00 

165  LINE  lOO-T, LOO-T, T, O, 2 

170  LINE  1ÚQ+T, 100-T, 2Ú0-T, 0* 2 

i 75  NEXT 

ISO  BLOCK  O, 0,200,200, 2 
185  BLOCK  0,0,200,200,2 
190  BLOCK  0,0,200,200,2 
195  BLOCK  0,0,200,200,2 
200  PAUSE  1000 


Enrique  Gómez  Wolgeschaffert 
,4v.  San  Juan  de  Dios.  4,  4  QR 
Ceuta 

JOYSTICK  CASERO 

El  truco  que  os  envío  no  es  un  truco  verdaderamente,  sino  un 
aparata  para  no  estropear  el  joystíck  jugando  a  juegos  como  el 
Decathlon  y  similares. 

Consiste  en  un  conmutador  (de  los  que  se  ponen  en  las  casas)  en  el 
cual,  dando  alternativamente  a  uno  y  a  otro  lado,  se  consigue  hacer 
correr  al  muñeco.  También  se  puede  conectar  un  interruptor  de 
“fuego”:  este  es  el  esquema: 


derecha  (4)  izquierda.  |3)  común  i  Kt  fuego  f 6) 

Carlos  A .  Salgado  López 
c/ Roberto  de  Bao  monde,  62.  Le  derecha 
MONEDETE  DE  LEMOS.  27003  LUGO 

“DEMOSTRACION”  CONVINCENTE 

0  POf  É532BO, RND í 1 ) *256: POK E5328Í  , 

RNDÍ 1 >  < 256 1 PR ÍNTCHRS  í RND  í i í  1256)  s 
RUN 
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o 


AGIA 


RAM  Di  COLOR  COMPATIBLE 

Algunos  C-64  tienen  diferentes  ROMs  (02  ó  03),  por  lo  que  cuando 
haces  pokes  a  la  pantalla,  si  tienes  el  Rema)  02,  a  veces  debes  hacer 
pokes  también  en  la  memoria  de  color  para  que  el  carácter  se  vea.  A 
continuación  tenéis  el  cargador  Basic  para  una  pequeña  rutina  en 
c  m.  que  limpia  la  pantalla  y  rellena  la  memoria  de  color  con  el  color 
dd  cursor.  Con  esto  te  ahorras  todos  los  pokes  extras  y  haces  que 
funcione  cualquier  versión  de  un  programa  en  los  C-54  antiguos. 

Además,  puede  usarse  para  rellenar  la  pantalla  con  un  color,  sin 
tener  que  limpiarla.  Puedes  útil  izarlo  como  parte  de  tu  programa  o 
ejecutarlo  por  separado.  Las  líneas  del  programa  colocan  la  rutina  en 
la  memoria,  y  no  desaparecerá  hasta  que  se  desconecte  el  ordenador. 

Después  de  ejecutar  el  cargador,  SYS  828  limpia  la  pantalla  y 
rellena  la  RAM  de  color  con  el  color  dd  cursor.  Para  cambiar  el  color 
de  los  caracteres  sin  borrar  la  pantalla  hay  que  teclear  SYS  828+5, 
Este  comando  funciona  tanto  en  modo  directo  como  en  modo 
programa. 

La  rutina  en  lenguaje  máquina  se  puede  ubicar  en  cualquier  lugar  de 
la  memoria  en  donde  haya  28  bytes  libres.  Todo  lo  que  hay  que  hacer 
es  cambiar  el  828  de  la  variable  AB  y  los  828s  antes  mencionados  por 
el  nuevo  valor  de  AB 

10  A 0*826 : FOF'J  - -,&TDAB+27;  AEAD 
KsPOKEJ, KsNEXT 

20  DAT ñ 1 69,  147, 32, 210,255,  1 77, 

134,2,41, 13,  162,  0,  157,0 

30  DATA216, 157,0.217, 157.0,210 

*  157,0,219,  232, 200,  24 1  ,  CJ.  Molher 

RUTINAS  EN  EL  BUFFER  DEL  CASSETTE 

En  el  C-64  es  fácil  mantener  una  rutina  C.m.  que  se  encuentra  en  el 
buffer  del  cassette  incluso  cuando  utilizas  LOAD  o  SAVE;  sólo  hay 
que  hacer  POKE  179,4  antes  de  utilizar  la  cinta.  De  este  modo,  el 
ordenador  utilizará  la  pantalla  como  buffer  de  cassette,  dejando 
intacto  el  contenido  de  las  posiciones  828-1019,  Si  no  te  gusta  que  la 
pantalla  se  ensucie,  elige  otro  lugar  y  haz  pokes  con  su  dirección  en 
las  posiciones  713  y  714.  Michael  L,  Smiih 


PRINT  *  A  LA  PANTALLA 

Usando  variables  como  números  de  periférico  puedes  conseguir 
enviar  datos  fácilmente  a  ta  pantalla  o  a  la  impresora.  Sólo  necesitas 
cambiar  el  valor  de  las  variables.  El  número  de  periférico  de  la  impre¬ 
sora  es  generalmente  4  ó  5  y  hay  muchos  tipos  de  direcciones  secun¬ 
dadas.  La  pantalla  utiliza  el  número  de  periférico  3  y  la  dirección 
secundaria  I.  He  aquí  un  ejemplo  para  utilizarlo  con  la  impresora  en 
minúsculas: 

1 00  3  NPUT "  1 MF  R JMIR  <  S  /N  I  " ;  Ai 
1 10  DV-4  i  ¡dh-7  :  IFAÍ=  *‘N  "  THEMDV* 

3: SA= 1 

120  OPEN1 , DV, Sfi 

130  PRINT# I  ,  "ESTO  PON  DATOS'* 

140  GLOSE  1 

CG.  Speríing 

TITULOS  EN  LA  PANTALLA  DEL  C-16 

Con  este  truco  puedes  imprimir  un  título  en  la  parte  superior  de  la 
pantalla  y  olvidarte  de  él.  Permanecerá  allí  hasta  que  teclees  SYS 
55432  o  pulses  ESC  seguido  de  la  tecla  N. 


10  SYS  55432: REM  LIMPIA  PANTALLA 
20  PRINT "ESTE  ES  El  TITULO" 

30  SYS  56926: REH  COLOCA  VENTANA 
BAJO  EL  TITUBO 


Jerry  W.  Jarvis 


REDIMENSIONANDO  MATRICES 

Aquí  tenéis  la  manera  de  redimensionar  matrices  sin  obtener  el  fatí¬ 
dico  7RED1M  ARRAY.  Lo  que  se  hace  es  recolocar  el  puntero  de 
arravs,  limpiando  esa  zona  sin  borrar  otras  variables.  Para  usarlo, 
simplemente  teclea  la  línea  que  viene  a  continuación  antes  de  hacer  el 
DIM. 


PO  E  49,  PEEK (47)  :  P0KE50,  PE 
EKÍ4B) 


Jim  Knarr 


Para  que  su  casa  / de 

COMMODORE  trabaje  sofreiré 


PROCESADOR  DE  TEXTO 


Programa  en  cariucho  con  poubtJidad 
4c  grabación  de  documenim  en  casw?< 
ec  odi&kciie. 

Caríclcrrt  c33ücIUikm  y  eal  a  Lañes  un¬ 
to  e*p*jiuü§*  epmu  en  impraor*  Po 
Mbi  befad  de  u  E  lI  i  ja  r  l  odo  e  I  h‘i  de  caras 
icres  tic  la  impresora  Maree nes,  nu¬ 
meración  de  página*,  encabe  carmen- 
ios:  raes  de  página,  ele 
Los  iris  atenicn  y  La  dkrtSli  *e  nb- 
íierien  pulsando  Fl,  F2,  F3  o  F4  y  a 
continuación  la  vocal  correspondiente 
cunto  en  una  máquina  de  esenhir  con¬ 
vencional 

Posibilidad  de  cartas  personalizada-, 
t  m  ¡ti  I  merge  J 

P  V  P  34.9™,  pls 


PROCESADOR 
DE  TEXTO 


Versiones  para  Impresoras: 

-  SEIKOSHA  SP-800 
t-  SEIKOSHA  SP-lUOQ 

-  SEIKOSHA  SP-IOtH)  VC 

-  ASCII  (Para  todas  las  impreso¬ 

ras  excepto  las 
COMMODORE) 

-  IBM  Compatibles  (PARALELO) 

-  MPS-801  (COMMODORE) 


OTROS 

PROGRAMAS 


Contabilidad  doméstica 
(cassette)* 

Grabador  dé  EPROMS. 


Grabador  de  Voz 
{VOICE  M ASTER). 

Sandra, 

Quinielas  2, 

Superbase  64  (Base  de  Datos)* 
Practícale  (Hoja  de  Calculo). 
Control  de  Ingresos  y  gastos. 
Re  fe  re  nc  ías  b  i  bl  i  ográ  fi  ca  s . 


NOVEDADES 


Administración  de  fincas 
I  propiedad  vertical  y  horizontal) 

Análisis  de  inversiones 
Formulación  Química 
Diluyo  de  esquemas  electrón  iras 


Adquiéralas  en  cualquier 
est  a  b  I  eci  míe  n  to  a  u  torizade  > 
o  directamente  a: 

Casa  de  Software,  s.u* 


Agenda  telefónica 
Etiquetas  >  recibos 

(para  colegios  y  guarderías) 
hiircka  (matemáticas 
para  B  U  P.  y  C.O.U.) 

Conlabilidad  profesional 

(cassette) 

Superbase  I2H  I  Base  de  datos) 


NUEVA  DIRECCION: 
TAQUIGRAFO  SERRA,  7,  5,"  B 
Tris  ,  321  96  36  -  321  97  5N 
UH029  BARCELONA 


□  Deseo  recibir  información  Je  los  siguientes  programas 


Deseo  recibir  Contra  reembolso  los  siguientes  programas 


Nombre 
3  Erección 
Pnbhición 
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Se  traía  de  una  rutina  en  código  máquina  que  produce  un  tono 
distinto  cada  ve/  que  se  pulsa  una  teda.  La  posición  de  memoria  197 
es  cargada  con  un  valor  determinado  cada  ve/  que  se  pulsa  una  tecla. 
La  rutina  BEEPS  utiliza  este  valor  para  cargarlo  en  el  byte  alto  de  la 
frecuencia  de  tono  mediante  el  vector  de  interrupción  dd  sistema 
IRQ.  Cada  sesentavo  de  segundo  el  sistema  operativo  interrumpe  el 
programa  que  esté  realizando  para  saltar  a  la  dirección  que  le  indica 
este  vector.  La  rurína  BEEPS  cambia  este  vector  para  que  salte  a  otra 
dirección,  donde  se  comprobará  si  el  valor  de  J97  es  64  Esto  signifi¬ 
caría  que  no  hay  teda  pulsada  y  entonces  se  saltaría  a  la  dirección 
original  dd  vector  IRQ.  Si  no  es  asi  se  carga  el  valor  de  197  en  el  byte 
alto  de  la  frecuencia  y  se  produce  un  tono*  Luego  se  salta  a  la  direc¬ 
ción  original  IRQ  para  que  el  C-64  no  quede  41  colgado”.  Después  de 
ejecutar  el  programa  se  puede  borrar  con  NEW,  Como  la  rutina 
funciona  p^r  interrupción,  puede  funcionar  independientemente  del 
BASIC.  Para  volver  a  la  normalidad  pulsar  BREAK/RESTORE,  Para 
volver  al  modo  lil  i  PS  entrar  S\  S  679. 


Rutina  Beeps 


Listado  1 

1  PGKE53269,6:GUSUB4000 

2  PRlHTMCNOt13ICO!1rt4  3CBftGflNOO  OfiTOS" 

3  REM  - CARGADOR  C/Í1  I  DATOS  M06S 

5  FQK I =6?9T07l 5 : READDS : P0KE I ,,  OS 

6  NEXT 

7  FQR l - 1 2288TÜ 1 3056  £  RENDES  :PÜKE I ,FS : NEXT 
ífQR I=832T0894:R£RDFSíF0KEI ,FS:NEXT 

8  GOSUB3800 

9  i 

IB  POKE5  3278, 8  :PN=0 

40  N^5:PS=200 ;PT *202 :PU« 2040 :LÍ~25 :L2*25 
5 

45  NV4 1 4  ¿  w  [ RVSON J  í 3SH IFTZ 1 “ : NV* í 3 >= " fRV 
SON 3  C2SHIFTZ3" :NVt C2 >-" CRVSON] C2SFC K SH 
IFT2J":NV*<i  )«"CRVSONK3SPC]"  ;NV=4 
50  RRi  = 11  [  NOM  J  £  COMN6  H  1 8CRSRR  3 
55  POKE650, 128:054 272 
96  t 


100  REM  -  JNICIAL12AC10N  SPRITES 

110  V“53248 : POKEV+  29 , 254  ;POKE V+30 , 0 : POkE 
V+26,1 sPOKEV+37 sPOKEV+38,7 
1 20  POKEPU+3 ,192; P0KEPU ,193: POKEV+  38 , 7 : P 
OKEPU+ 1,1 96 ; PDKEPU+  2,1 97 : PQKEPU+4 , 1 94 
1 25  POKEPU+5 ,198: POKEPU+6 ,199: PQKEPU+  7 , 3 
95 

1 38  POKEV+39, 8 :P0KEV+40 , 3  = PÜKEV+4 1 , 4  ;POK 

EV+42,3 ¡POKEV+43 , 13  íPOKEV+44 ,0 

140  POKEV+45,7;PQKEV+46, 1 

150  X= 1 55 ; V=2Í 5 ¡POKEV, X :POKEV* 1 , V 

Í60  POKEV+3,90íPOKEV+5,90 

170  POKEV+7, 140:  POKE V+9,  14© 

168  PÜKEV+ 11, 190 ¡POKEV+1 3, 190 

190  POKEV+ 14, 150 ;PDKEV+ 15, 140 

200  POKE V+ 2,0 : POKE V+4, 125 

210  POKE V+6, 50; POKE V+8, 250 

220  PÜKEV+ 10,1 75 ¡ POKEV+ 1 2 , 56 :P0KESS+4  ,0 

240  ; 

281  : 

267  GOSütt50Ó0 

295  SVS  679  :  T I  í  =  "  000006  "  ;PGKE V+2 1  ,255 

300  1 

402 

500  REN  -  BUCLE  PRINCIPAL 

520  PÜKEV+30,0 

523  IFíMI0*CTI*,3,2>>=h59‘THENPRINT*,tH0N 
1C9CRSRD] "TREK 12) “TIEMPO  AGOTADO"  ;O0TO20 
00 

524  PRINT*'CHOMlítTA0<28>**ICOm6KRVSONlTI 
EMP0CC0MNQr,mD4CTI*,3,2>*'  :  "R I GHT *<  T 3 * , 2 

> 

525  GETft# 

530  ÍFftífc"  ’THENPí=TI* IGOSUB650 

540  IFRS='\  "TNENX-X+5 rPOKEPU, P1 :PT*RT+1  j 

I FP  T>= 204  THENP  T  -=  202 

550  I FR*= - , “ THENX-X-5 : PÜKÉFU , PS : PS=PS+ 1 ¡ 
I FPS>^202TNENPS=20© 

555  I  Fflf  =  "  M  THENPOKEPtJ  ,193 


"COLABORA  CIQNES"  es  vuestra  sección  que  consiste  en  ios  programas 
que  vosotros,  los  lectores  de  " Commodore  World",  nos  mandáis.  Todos  los 
programas  publicados  participan  en  los  sorteos  que  se  realizan  cada  seis  meses 
en  que  los  ganadores  reciben  premios  concedidos  por  la  revista  y  por  Micro¬ 
electrónica  y  Control. 

Los  programas  deben  ser  enviados  en  cinta  o  en  disco  que  posteriormente 
será  devuelto  al  lector  con  un  programa  grabado  de  regalo.  También  se  pide 
ana  explicación  breve  del  programa  asi  como  un  listado  del  mismo .  Es  impor¬ 
tante  incluir  el  nombre ,  dirección  y  teléfono  del  autor  aunque  los  dos  últimos 
daros  no  serán  publicados  si  asi  lo  desea  el  interesado. 

¡Animo  y.,,  a  programar! 


Hora  punta 

C/ 64/  0128  (modo  64) 


™  m-  .  ,,,  "  1  Es  una  versión  dd 

\V'°  \7quez  *  añ0s)  ;  popular  juego  de  cru- 

c/JMn  MaraBü  l,  fc  una  Jcalfe  a  las  g 

SALI  (Gerona)  de  |a  mañana  Algü 

-  - -  verda  der a  men  te  poco 

fácil  hoy  en  dia,  El  movimiento  de  los  vehículos  es  controlado  desde 
una  rutina  en  código  máquina.  Esta  rutina  utiliza  la  misma  técnica  de 
las  interrupciones  IRQ  que  la  rutina  “Beep"  que  viene  a 
continuación,  sólo  que  en  lugar  de  producir  un  pitido  cada  vez,  se 
mueven  los  sprites  un  pixel  hacia  la  dirección  a  la  que  apunten.  La 
finalidad  del  juego  es  cruzar  la  calle  N  veces  en  el  menor  tiempo 
posible.  Inicial  mente  N  tiene  el  valor  de  cinco,  pero  puede  cambiarse 
a  gusto  dd  consumidor. 


OLABORACIONES 


560  1 F  X— >L2  T HENX -  L2 : GO  T  0520 
562  IFX<*LlTHENX=Li íGGTQ52© 

565  PQKEV , X 
570  GO3UB700 
580  GOTO520 

597  i 

598  : 

599  REM  -  RÜNTU8JE 

600  PN=PN+ 1  3  PR  I  NT  ■■  [  HON  !  [  RVSON  3  [  CQMH6  3  C0R 
RERS : "PN 

610  IFPN^NTH£NP*=TI*sGOTO5l00 
615  V=2l5:X-155;POKEV,XiPOKEV+l,V 
620  RETURN 

648  r 

649  REM  -  MOVIMIENTO  VERTI CRL 

650  VV^V— 25 ‘POKEPU ,193 :FÜRI =VTDV-25STEP- 
3 :PQ*EV+3 , I :GOSue?00 

652  I F Z>0  TNENRE  TURN 
655  NEXTsPÜK£V+1,VVjV«W 

660  IFVC75THEN  POKESS+ S , 1 58 ¡POKESS+4 , 1 7  i 
FQRTMT0200 :NEXT :P0KESS+4 ,0 :GÜ£UB680 
665  RETURN 

698  ; 

699  REM  - DETECCION  DE  COLISIONES 

780  Z*PEEK<V+30> :IPZ>0THEN  GOSU01000 
710  POKEV+30,0:RErURN 

800  : 

999  REM  - -  PERTON  fl TRQPE LLROO 

1000  UF=150:POK£SS+4,17ePOKEPU,13 

1088  FOR I SVT021 5 :ÜF«UF-1 fPOKESS+ 1 ,UF iPOK 
EV+ 1  „  I iNEXT : Y=2l5 

1 009  FORT= J  TO400 i NEXT :P0KESS+4 , 0  íPOKEPU , 
193 

1010  NV-NV-1 tPRlNTPR*NV*<NV> 

1020  I FNV- 1 THEN2000 

1838  RETURN 
MU  : 

1999  REM  -  OTRR  PRRTIDR^ 

2800  P0KEV+2I ,  0 : PR I NT " [ ROM  3  M :FORI=JTOl5s 

PR I NT " [ CRSRD 3 H ; :MEXT 

2005  PR 1  NT  TRB  *,  1 2  > “OTRR  PRRTIDfP 

2018  PR I NTTR©<  I7> 11  CCRSRD  3S/NK‘ 

2028  GETR# : JFñ*-"SMTHEN10 

2038  I F  8*-  4tN  "  THENPR I  NT  '*  [  CLR  3 *'  :ENO 

2048  DOTO2020 


2999  REM  — -  INICIRL IZRCION  SONIDO 

3000  SS=54272 : FOR I =SSTOSS+23 : POKE 1,0: NEX 


3018  PQKESS+  24  ,  J  5  S  POKESS+5 , 0 ; POKESS+6 , 24 

8:POXESS+U150:POKESS,0 

302©  RETURN 

3333  [ 

3999  REM  - TITULO 

4800  PR 1  NT M C CLR 3 [ COMM63 " :POfcE53280,© :POtc 
E 5 3281 ,0:FORI  =  lTO6:PRINT"tCRSRD3" ?  íNEXT 
4010  PRINTTNea  l>  "f  RVSON  3  [RVSOFE3  [RVSn 
NI  [RVSOFF  3  [ RVSON 3 C 3SPC 3 CRVSOFF 3  [RVSON 
3  1 3SPC  3 1 RVSOFF 1  £  RVSON  3  [  3SRC  3  ** 

4015  PRlNTTRea  1>*  [RVSON  H3SPC3  CRVSOFF  3 
[RVSON 3  [ RVSOFF  3  [ RVSON 1  [RVSOFF 3  [RVSON 
3  CCOMMU3  [RVSOFF 3  [RVSON 3  tCQMMU}  TRVSO 
FF  3  *’ 

4820  PR I NTTR8  r 1 1  V  t RVSON 3  CRVSOFF 3  [RVSO 
N 3  [RVSOFF 3  [ RVSON 3 [ 3SPC 3 [ RVSOFF 3  [RVSÚN 
3  [ R VSOF  F  3 [ COMM*  3 [ C  0MMF  3  [ RVSON  3  C  RVSOFF 
3  [RVSON 3  [CRSRD 3" 

4025  PR  I NTTRB  c  9  > ,H  C  RVSON  3  [  3SPC  3  [  RVSOFF  3  [ 
RVSON 3  CRVSOFF 3  C RVSON 3  [RVSOFF 3  [RVSON 3 
[RVSOFF 3  [RVSON 3  [RVSOFF!  [ RVSON  3 [ 3SPC  3 
[  RVSOFF 3  £  RVSON  3 1 3SPC  3  C  RVSOFF  3 
4020  PP  INTTflBf  9 " C RVSON 3  CCDMMUI  [RVSOFF 
3  [RVSON 3  CRVSOFF]  [RVSON 3  CRVSOFF 3  [RVS 
ON]  C RVSOFF  3 [ SH I FTM 3  C RVSON  3  CRVSOFF 3 C2SP 
C  3  C  RVSON  3  C  RVSOFF  3  C 2SPC  3 [ RVSON ]  CCOMMÜ3 


4835  PR I  NTTRB <  9 “> "  [ RVSON !  [ RVSOFF  3 1  3SPC  3 1 
RVSON3 C39PC3 CRVSOFF]  C RVSON 3  CRVSOFF]  CR 
VSON3  [RVSOFF J [2SPC 3 [RVSON 3  [ RVSOFF 3 C2SP 
C 3 [RVSON]  CRVSOFF]  [RVSON]  “ 


Even  parity  —  Paridad  par*—  Es  el  código  de  error 
^  (paridad)  consisteme  en  un  bit  añadido  a  cada  grupo  de 

*  ^  dígitos  binarios*  La  paridad  par  es  aquella  que  comprueba  que 

el  número  de  unos  (o  ceros)  en  un  grupo  de  dígitos  binarios 
recibidos  sea  par.  Es  la  contraría  a  la  paridad  impar  (odd  parity). 

^  ^  Exchange  —  Intercambio*—  Consiste  en  cambiar  de  entre  si  los  datos, 

*  registros,  etc.  que  ocupan  dos  posiciones. 

Exclusive  ÑOR  (XNOR)  —  ÑOR  exclusiva.—  Es  la  operación  Booleana  cuyo 
resultado  es  verdad  si  y  sólo  si  las  dos  premisas  son  verdad  o  las  dos  son  falsas.  Si  A  y  B 
son  las  premisas  y  C  es  el  resultado,  la  tabla  de  verdad  de  esta  operación  lógica  seria; 


Exclusive  OR  {XOR)  —  OR  exclusiva,— Es  la  operación  Booleana  cuyo  resultado  es  verdad  si  y  solo  si  solamente  una 
de  las  premisas  es  verdad.  Es  la  contraria  a  la  operación  XNOR  también  se  puede  abreviar  como  EÜR  Si  A  y  B  son  las 
premisas  y  C  es  el  resultado,  la  tabla  de  verdad  de  esta  operación  lógica  sería: 


Execulable  statemenl  —  Sentencia  ejecutable, —  Aquella  sentencia  u  orden  que  especifica  un  conjunto  de  operaciones  a 
realizar  durante  la  ejecución  o  desarrollo  del  pro&rama. 

Execute  —  EXEC  —  Ejecutar. —  Reatizar  una  serie  de  funciones  según  unas  instrucciones  definidas  por  un  programa 
Facsímil  —  FAX, —  Es  un  sistema  de  transmisión  de  imágenes  por  medios  electrónicos  de  comunicación,  bien  sea  por 
teléfono,  radio  o  satélite. 

Faull  —  Fallo, — Condición  que  origina  el  funcionamiento  incorrecto  en  una  unidad  o  dispositivo. 
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Listado  2 


10  FORt=€73TOT^3;PERON:<tPOKEI  ,HK:N€XT 
29  SVS  679 
38  : 

58  ORTR  120,169,130, 141 ,20,3, 169,2,141,2 
1,3,88,96,72, 165,197,201 ,64, 240,3! , ¡41 
68  DRTR  1 , 2 L 2  r 169 , ¿55 , 141 ,9,212,169,15, 1 
41 ,24,212, 169,0, 141 , 5,212, 1 69,248 , 1 41 ,6 
78  DRTR  212,1 69 ,17, 141,4,212, 1 69 , 60 , I 4 1 , 
252,3, 141 ,233,3,206,253,3,298,231 ,206 
80  DRTR  252,3,208.243,169,16,141,4,212, 1 
84,76,49,234 


"  19200  DRTR0, 16*0,0.8,0,0,4,0,0,2,0, 235 , 2 
55,224,255,255,248.195, 131,24, 195, 131 
10218  DRTR12, 195, 131 .6,255,255,255,255,2 
55*255,255,255,255,255,255.249,191,255 
1 0229  DRTR255 , 255  - 255 , 255 , 240 , 255 ,135,15 
,0 . 120, 6, 0,49 *0,8, 0,0, 0,0, 8,0,0 
18230  DRTR© 

10248  DATÁÓ  *8, 0,8,0, 0,0, 0,0, 8,0, 0,0, 0,0, 
0,0 *8,0, 160,240,2 1 ,60,252,42, 168,198 
í 0259  DATA95, 84 ,21 1 ,255,254 ,211 , 192,6,25 
5 , 255 , 254 , 255 , 255 , 255 ,253 , 235  ,,  254 , 255 
1 8260  DRTRl  95, 134, 195*  60,  120 . 60 ,24 ,48, 24 
,0 (0,0 ,0,0.0 ,0,0,0 
10270  DRTR0 

18280  DRTR8, 0,8, 0*0, 0,8, 0,0, 0,32, 0,0, 112 
,0,0, 32.0,255,254,0,255,255,0, 192,5? 
10290  DRTR126,1 92, 58, 1 92, J 92, 58, 96, 255, 2 
55,254,255,255,255,255,255,251 ,255,255 
10380  DRT R255 , 225 , 255 ,15,30,0, 240 , 12,0,9 
6, 0,8, 0,0, 0,0, 0,0,0 
10310  ORTR0 

10320  DRT  R0  *0,0, 0,0, 0,0, 0.0, 0,0,0, 63 , 248 
,0  127,252,224 . 113,180,240,247,126,152 
10330  DRTR241  ,30* 172,245,222,  i 66, 113,220 
,255,127,252  *255,63,248,253,0. 1 ,255 
16340  0070255,254,255, 195, 134, 195.60,120 
,60*24,48,24,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
10345  OFITR0 

10350  08780,0,0,0,0,0,0,0,0,0,^0 ,0,0,60 . 
0*0, 12,0,0,0 -0,0,42,80,8, 30,80*0,38, 16 
10^60  08783,86, 46, 3, 86, 48, 0,42, 0,0, 42,0, 
0*85,0,0,85,0,0, 65 ,0,0, 65 ,0,0, 65 , 0 , © 
10370  DRTR195, 0,3, 207,0 
10330  DRT 80 

10398  DRTR0 *0,0, 0,8, 0,0, 0,0, 0,60, 8,3, 60, 
0,3,12,0,1,8,0,1,106,0,1.181,80,0,37,80 
18400  DRT80 *42, 16, 8,42, 43, 0,42, 46. 0,42,0 
*8.21 ,0,0,21 ,0,0,17, 112,0,17,1 12,0,16 
10410  087848,0(48,0,0,240,0 
18420  DATA© 

10430  08 T 88 ,8,0, 0,0, 0,0, 0,0,8, 60 ,0,8, 60 , 

I 92 , 0 , 40 , í 92 ,0,0, 64 ,0,1 69 , 64 ,5,1 05 , 64 
10440  D8T85, 184,0,4,168*8,12, 166,0,1 2,16 
8,0,8, 168,8,0,04 ,0,8,64,0* 13,68,8, 13,68 
L  0450  DÁTR0, 12,4,0,0, 12,8,8, 15,0 
10460  DRT 80 

10470  DATA©, 0,8,0,©, 0,0, 0,0, 0,60,0,0,60, 
0,0,49,0,0.0,0^5, 1 63 ,8,5, 1 52 ,0,4, 1 52 , 0 
10480  DRT812, 151,0,12,151 ,0,0.168,0,0*16 
8,8,0. 1 68, 8, 0, 05, 0, & ,t*5, 8,0, 65,8.0,65 *8 
10490  DRTR8, 195,0,0,243 .192,8.0 
10495  : 

10588  DRTfl0,e, 8.0, 0,0, 8, 48, 0,0, 12,0,0,19 
2,  192,0, 12,8,0 .0  0,6,60,0,0  *60, 0.0 *60, y 
10510  DRTR0, 0 .0,5,1 70,80,5, 1 70 , 00 , 12, 1 70 
* 48 ,12,170,40,8, 170,0*0,170,0,1 92 
10528  DRTRi 78, 3, 192,35.3,213,85,87,213,8 
5 ,87 
10538  : 

10531  í 

55555  REM  4  HOPA  PUNTA  * 


OLABORACIONES 


4840  PR IMT” L2CRSRD 1 " :FOR I  =  1 T015 :PR 1  NT "  M 
APIO  VAZQUEZ [ i 3CPSRL :FOPT=1Tü40 
4045  NEXTT,  J  ;  PP I  NT  T  RR  ¿  28  ^  fP  t  2CPSRD  J  "  ? 

4050  FORI-lTCi20:PPiNTt,COI-H4C*DORE-64  Í14CR 
SRL  3  w ; *  F  OPT  = i TO40 : NEXTT . I 
4138  RETURN 
4999  ! 

5008  REM  - Di  BU JO  PANTALLA 

5001  P0KE53288 . 1 1 iROHt53201 , 1 1 

5805  PR I  NT CLP  KCGMM6MRVS0N]  CALLES:  0[ 

9SPC  K3SH1FTZJC  7SPC  3  T I EMFG  í  COMMQ  J  00  : 00 " 

5820  FORI =1864701 103 :FGKE I , 1 02 :PÜKE I +C . 1 

:NEXT 

5825  FQR l“i I84T01 143: PÜKE I , 1 1 3 :PÜKE 1  +C , 7 
:NEXT 

5030  FORI=1984TO2023:POKE1 , 1 02 ¡PQKE I +C , 1 
:NE  XT 

5840  POPI -1944T01 983 :POKEI . 1 1 4 :POKE I +C . 1 
:NEXT 

5050  FOR I  =  1 384 TO 1 423S TER2 s RÜK E 1 ,45iPÜKEI 
+C,1 :NEXT 

5860  FOR 1  =  1 62470 1 663S  TEP2 : PÜFE I , 45  sPOKE I 
+C, 1 rNEXT 
5870  RETUPK 
5880  : 

5180  PEM  — -  FINAL 

5185  POFEV+21  ,0:PPIKT‘-CWOMH  10CPSRDJ 
5110  PR  I  NI ''CCP3R0J  CAELE  CRUZADA PN"  VECES 
CON  UN  TIEMPO  DE 

5128  PR I  NT  ■'  C  CRSRO  J  í RVSON  3  *h TR8 <.  16>mD$ 
,2,2>"  :,<RIGHT*íP*,2> 

5555  GOT 02800 
9997  : 

999©  í 

9999  REM  -  ORTOS  CODIGO  MAQUINR 

10800  087 R  128, 169,188, 141  .20*3,169,2, 14 
I ,21,3,88,96 

10885  DRTR  238,2,208,238,4,208,206,6.208 
, 286 , 6 , 288 , 238 ,18. 288 ,238,12,288, 206 , 1 4 
18010  DRTR  208,76*49,234 
18020  : 

18038  REM  - ORTOS  SPR1TES 

10840  DR7R0, 0,0, 0,0, 0,0,0 *0, 127,255,255, 
255,255,255,198,34,35, 1 98 , 1 70, 43,21 4 ,42 
10856  DR  TR 1 63 ,214,1 62 ,171  ,246,34,35,199, 
255, 255 , 198 , 8 , 3, 1 99 , 255,255, 255 ,255 , 255 
10860  DRTFU9J ,255, 255 , 1 28, 1 27 , 1 35,7, 1 28 , 
1 20,3 ,8,48 ,8,0, 8, 0,0, 0,0, 0,0 
10078  DATA© 

18080  CIA  TAC)  .0  ,0,0, 0,0, 8,0, 0,0. 60 ,0,0, 68 , 
0,0. 60 . 8 . 0 , 0  *  8 , 1 .170, 64 ,1,1 70 , 64 ,1,1 70 
18090  PATA64, i ,170,64 .3, 170, 192,3, 170, 19 
2,0.1 78*0,8.85*0, 6,85,8,8,65, 0,0,65,0 
18180  OATA8,65,0.0, 195,0.3, 195,192 
10110  DRTA0 

10120  DRTR8, 8,8 *8, 0(0,0 *8,0, 0,0,0, 8,8(0, 
0.64,0,0* 120,0,1 , 3S .0.3,22,48.5,40.1 12 
10130  DRTR1 27, 255, 255, 79 *255,255,94,8,3, 
755 , 255 , 255 , 255,255,255, 128,127,135,7 
1014R  DR T R 1 28 , 1 28 ,3,8, 48 ,0,0, 0,0, 0,8, 0,0 
,0 

10150  DRT  RG 

10160  Da T A0 , 0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0,8. (0,1 , 197, 
G , 0 , 234 , 1 36  *  38 , 245,84 , 50 , 250 , 1 ?@, 1 06 
181 ’G  DhTR755 , 255 , 202, 234 ,171 ,254,255,25 
r  ..  ,2:-4 ,171  ,255,255,255,255,234,171 

101  ¿tí  ÜATR254  .255,255,190,227,199,56,28, 
56  -  16,8.16,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
1019©  DATA© 
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Vic-paleta 

Vic-20  4  superexpander 


Esta  es  mi  pnmera 
colaboración,  espero 
que  os  guste.  El  pro¬ 
grama  se  llama  Vic- 
paleta  y  requiere  la 
utilización  dd  cartucho  4K  xuperexpander*'  y  el  jovsiick. 

Su  funcionamiento  es  el  siguiente: 

Primero  te  da  el  menú  y  tienes  que  elegir  los  colores  del  lápiz  y  de  la 
pantalla,  y  después  k  damos  a  la  opción  de  dibujar. 

Si  deseamos  volver  a  cambiar  el  color  del  lápiz  o  de  la  pantalla, 
pulsamos  el  botón  de  disparo  en  el  joystick  para  volver  al  menú, 

Mientras  estamos  dibujando,  podemos  cambiar  el  color  del  lápiz 
pulsando  la  teda  de  espado. 

Hay  que  tener  en  cuenta  que  el  color  dd  lápiz  no  sea  el  mismo  que 
el  color  de  la  pantalla. 


Anlonio  Luis  Santos  Merino 
c/  Figueira  da  Foz,  3  bajo  izo. 
06007  Etadajoz 


I  GOTO?ee 

10  FOR2sPQKE36B79,CPíX=l?0;V=Í70 
13  INPUTCC 

20  JO=STOPC0> 

21  INPUTCC 

30  X=X+< < JO0ND4 >*4>r<< JOBEOS  > -8) 

40  V=V+<( JORNCH  >-l >-<< J0FH02>=2> 

41  IFX<0THENX=0 

42  IFVC0TH£NV^0 

50  RFR03,X*3,V*3 

51  GETVtiIFV#="  "THEN30000 
55  IFJO=12BTHEN:NEXT iGOTQ200 
60  GOTO20 

200  FOR0:POKE36979,e 

201  D I M0 ,0,1  ,  I 
205  POKE 36069.242 

210  PPlNT'fCLPlfSCRGPDirSC^SPPDtPVSnNMW 
NT  J  t  SH ¡FTP  J  C RVSOFF  3  [ RVSON 3  £  RED  30 [ RVSOFF 
]  [RVSONJf  CVNJHRVSOFF3  £  RVSQN  3  CPUR3E  [  RV 
S0FF3  £RVSON3tGRH3TfRVSOFF3  £RVS0N3£VEL3 
R£ RVSOFF 3  * 

21  1  FORT=0TGÍ00:NEXT  sPRINT*" 

220  PR I  NT  *'  £  2CRSRD  3  £  PVSON  3 1  RED  3  1  C  WHT  3  [  RVS 
OFF 3  [SHIFTC30L0R  DEL  L0PIZ" 

221  FORT=0TOie0;N£;XT  :PF  INI"  11 

230  PR I NT  H  CCRSRP  3  í RVSON  J  £  RED  3  2  C  WHT  3 [ RVSO 
FF3  ÍSHIFTC30LDR  DE  PHNTRLLR" 

24  í  FÜRT-0TO100:NEXTíPPÍHT'-" 

242  PR I  NT  “  CCRSRD  3 1 RVSON  3  í  RED  3  3t  WHT  3  £  RVSO 
FF  3  CSHIFTD3IBUJRR" 

245  REM:Z*6 

258  GETR*  :  IFRS  =  *  THEN250 
260  JFR>=,,1''THEN2=2+I  ;  GOTO  1009 


270  IFRS=M2"TNENZ=Z+1 IGOTO20000 
281  IFm=H3"T«EH10000 
290  GOTO250 
1000  PQKE36S69 , 240 

1010  PR I NT  M  £  CLR  3  £  4CRSRD  3  í  RVSON  3  E  WHT  3  C  3SP 
C  3  C  RVSOFF  3  [  3SPC  3  £  RVSQN  3  í  RED  3  í  3SPC  3  tRVSOF 
F  3  £  3SPC3  £ RVSON  3  C  CVN3  £  3SPC3  [RVSOFF3  £  3SPC3 
£  RVSON3  CPUR  J  [  3SPC  3  £ RVSOFF  J  ■■ 

1020  PRJN7  " E RVSON  3  EHHT  3  1  í  RVSOFF  3  £  3SPC  3 
[  RVSON 3 1 RED 3  2  ERVSOFF  1 C  3SPC3  E  RVSON  3  £  CVN 
3  3  r  RVSOFF  3  £  3SPC  3  £  RVS0N  3  £  PUR  3  4  £  RVSOF  F 
3“ 

1030  PRÍ  NT“  £  RVSON  JCHHT3t3SPC  3  CRVSOFF  3 13S 
PC  3  CRVSON3  CREO 3£  3SPC 3  CRVSOFF  3  C  3SPC  3  ERVSO 
N3CCVNJC3SPC3CRVSOFF3C3SPC3CRVSON3EPURH 
3SPC  3  CRVSOFF  3 “ 

1040  PRINr,[5CRSRD3CRVSON3CGRN3C3SPC3£RV 
SOFF  3  C  3SPC  3  CRVSON3  £  BLU 3  C  3SPC 3  CRVSOFF  3  C  3S 
PC  3  C  RVSON3  C  VEL  3  C  3SPC  3  CRVSOFF  3  C  3SFC  3 ISHIF 
TQ  3 1 COMMT  3  C  SH ! FTP  3  C  RVSOFF  3 " 

1050  PRINT“CRVSONHGRN3  5  £ RVSOFF 3 C 2SPC 3 
C RVSQN  3  CBLU3  6  CRVSOFF 3  £ 3SPC 3  £ RVSON 3  £  VE 
LJ  7  C  RVSOFF  3  E  3SPC  J  C  COMHG  3  8  E  CONPlfl  J  ■* 

1060  PR  I  HT  **  [  RVSON  3  £  GRN  J  C  3SPC  3  C  RVSOFF  J  C  3S 
PCJ  CRVSON3  £  BLU3  C  3SPC3  £  RVSOFF  1 C  3SPC  3  ERVSO 
H3  C  VEL  3  £  3SPC  3  fRVSOFF  3  C3SPC3  £SH IFTL  3  CCOMM 
0  3  C  SHIFT®!* 

1070  GETBt:IFB**M,*THENI07® 
l 080  I FB4= M 1 * THENCC- 1 :GÜTO208 
1090  rFB*-“2“THENCC*2:GOTO200 
1100  IFB^-T“THENCC*3:GOTO200 
i  110  IFBfí=,<4MTHENCC=4:GOTO200 
1 1 20  l FBS= '* 5 " TH£NCC=5 :GOTO200 
1130  I FB*= " 6 " THENC  C=6 :GOTG200 

1140  IFB#-,V,,TNENCC=7:COTO200 

1141  I FB$= " 8  *  T HENCC  =0  s  GO  T 02 00 
1150  GOTO 1070 

1000©  IF"Z<2THEMPRINT 14  C  CLR  3  CCRSR03  C  8CRSR0 

3  £  4CRSRR  3  C  SH  I  FTP  J  F*_  TON  ORTOS"  s  GOTO  10005 

10003  GOTO  10 

10005  FORT “0TO4000 iNEXT 

10010  GOTO200 

20000  PR  í  NT  ’*  CCLR3  C  4CRSRR  3  CSH IFTC  300  EGOS" 
20005  PRINT-£2CRSRODCSHIFTN3EGRO^0t2SPC3 
CSH1FTB3L0HCO1** 

20010  PR INT" C2CRSR03  C  SHIFTR30J0=2C  3SPC3  £ 
SH1FTC3  I  8n=t3h’ 

20015  PRINT"£2CRSRO3CSHIFTN30RBOO=4  CSH1 
FTV3ERDE>5" 

20029  PR  I  NT  “  C  2CRSRO  3  ESH 1FTR3ZUL=6£  3SFC  J  C 
SH  f  FTR3NRR 1LLQ—7" 

20200  I  HF^JT"  C  3CRSRO  3  CSH IFTC  TOOIGO  DE  COL 
OR- jCV 

20205  CP*164fCV+l  *& 

20300  GOTO200 

30008  CC^CC  +  i  í  IFCOFTNENCC*© 

30010  G0T021 
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Concursos  de 
Radioaficionados 

C-64  Unidad  de  Discos,  Impresora  Opcional 


Génesis  de  un  pro¬ 
grama  realizado  para 
la  tercera  fase  de  un 
concurso  de  radioafi¬ 
cionados. 

No  os  voy  a  descubrir  que  en  los  concursos  para  radioafi¬ 
cionados  importantes  existen  tres  fases  claramente  diferencia¬ 
das:  la  preparación,  la  participación  y  la  justificación. 

Es  para  esta  última  fase,  la  más  tediosa  de  todo  el  tinglado, 
para  la  que  be  desarrollado  un  programa  que  funciona  y  que 
pasaré  a  analizar  seguidamente,  aunque  más  de  un  entendido 
le  encontrará  defectos  de  estructura,  de  orden  e  incluso  de 
rutinas  o  algoritmos  empleados,  bastante  mejorables. 

Para  comenzar  os  diré  que  está  realizado  totalmente  en 
BASIC  y  rodado  en  un  COMMOPÜRE  64  con  unidad  de 
disco  VIC  1541  e  impresora  MPS  801.  Este  último  periférico 
no  es  indispensable,  pues  los  listados  pueden  ser  obtenidos 
por  pantalla. 

Antes  de  concebir  este  programa  utilizábamos  para  nues¬ 
tros  concursos  un  IBM  sistema  34,  en  el  cual  introducíamos 


José  Luis  Pérez  Díaz 
Comandancia  de  Obras, 
Ceuta. 
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los  indicativos  por  banda  y  los  repetidos,  cuando  se  produ¬ 
cían,  eran  avisados  con  un  ”beep”  y  automáticamente  anotá¬ 
bamos  en  el  log  del  concurso  el  mencionado  contacto  dupli¬ 
cado,  Posteriormente  al  finalizar  la  entrada  de  indicativos  se 
procedía  a  su  ordenación  y  listado  con  una  impresora  de 
lineas,  rapidísima,  que  lo  hacía  en  una  sola  columna,  con  lo 
cual  el  concurso  se  saldaba  con  80  ó  100  sábanas  de  papel. 

Pero  a  todos  nos  llega  el  cambio,  y  el  IBM  gordo  y  prestado 
se  convirtió  en  un  “64”  de  mi  propiedad,  pequeñito  y  sin 
programas  para  este  propósito,  asi  que  nos  retamos  a  conse¬ 
guir  uno  que  a  buen  seguro  existe,  pero  me  fue  imposible  su 
localización,  así  que  no  me  quedó  otro  remedio  que  ‘‘teclado 
y  tentetieso”. 

Hago  uno  exactamente  igual  que  el  de  IBM,  pero  en  cuando 
nuestro  “64”  comienza  a  llenarse,  lo  que  ocurre  a  poco  de 
comenzar,  se  vuelve  lento,  lentísimo  y  el  operador  nervioso,,,, 
programa  a  la  papelera  y  vuelta  a  comenzar. 

La  operación  ahora  es  más  rápida,  pues  los  indicativos  los 
metemos  segu iditos  uno  detrás  de  otro  y  sin  preocupamos  de 
que  estén  repetidos  y  cuando  le  indicamos  ai  ordenar  que 
hemos  terminado,  nos  lo  guarda  en  un  archivo  en  disco  con  el 
nombre  de!  concurso,  el  año  y  la  banda  separadas  respectiva¬ 
mente  por  un  y  un  y  vuelve  a  solicitarnos  más  bandas 
de  ese  u  otro  concurso  o  bien  las  otras  operaciones  dei  Menú, 
como  pueden  ser:  sacar  los  repetidos  y  ordenar,  o  listar 
alguno  de  los  ya  ordenados  sin  los  repetidos,  o  listar  sólo  los 
repetidos. 
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El  programa  es  muy  fácil  de  usar,  con  suficientes  instruc¬ 
ciones  en  la  pantalla  y  sólo  le  ocurre  una  cosa  que  no  lograba 
entender  y  es  que  cuando  se  pone  a  listar  en  pantalla  o  en 
impresora  y  el  número  de  los  QSQs  es  algo  elevado  se  detiene 
uno  o  dos  minutos  y  después  continúa  como  sí  no  hubiera 
pasado  nada,  el  “GARBAGE  COLLECTION"  descrito  y  ci¬ 
tado  en  numerosos  artículos  lo  explica  suficientemente. 

En  la  operación  de  ordenación,  realizada  mediante  una 
rutina  en  código  máquina,  fusilada  de  un  artículo  de  la 
revista,  aunque  es  muy  rápida,  tarda  unos  cuatro  minutos 
para  ordenar  unos  1.500  indicativos,  así  que  los  impacientes 
no  os  desesperéis. 

El  funcionamiento  del  programa  es  el  siguiente: 

En  primer  lugar  conformamos  el  nombre  del  archivo  en  que 
vamos  a  guardar  los  indicativos,  y  para  ello  el  programa  soli¬ 
cita  el  nombre  del  concurso  no  superior  a  8  caracteres  y  le 
añadirá  un  a  continuación  nos  dipe  el  año  y  tomará  las 
dos  últimas  cifras  añadiéndoles  un  con  lo  cual  ya  tenemos 
el  nombre  del  concurso  en  la  variable  CO  $.  A  continuación 
pedirá  la  Banda  en  metros,  con  lo  que  completamos  el  nom¬ 
bre  del  archivo,  siendo  perfectamente  i  de  n  tifie  ab  le.  Como 
ejemplo  y  si  hubiéramos  trabajado  el  pasado  concurso 
CQWPX  y  buscáramos  la  banda  de  14  Mhz,  la  identificación 
sería:  CQWPX  /  85  -  20. 

Nada  más  terminar  de  introducir  estos  datos,  y  en  función 
de  la  opción  del  menú  principal  que  hayamos  elegido,  el  pro¬ 
grama  busca  el  archivo  en  el  disco,  sí  éste  existe  lo  procesa,  en 
caso  contrario  y  en  el  supuesto  de  estar  en  la  opción  de  intro¬ 
ducir  indicativos  creará  un  archivo  con  ese  nombre,  en  el 
resto  de  opciones  solicitará  una  nueva  entrada  de  concurso, 
años  y  banda  por  si  se  ha  producido  algún  error  en  la  entrada 
de  los  datos  efectuados  anteriormente. 

En  la  introducción  de  indicativos  lo  hacemos  sin  límites  de 
caracteres,  y  el  ordenador  cuando  se  pulsa  “RETURN”  o  la 
teda  espadadora  asocia  todos  los  caracteres  introducidos 
desde  el  anterior  “RETURN”  o  “ESPACIO”  y  lo  carga  a  la 
variable  alfanumérica  NQ  S  (I).  La  rutina  de  aceptación  de 
datos  no  nos  permite  introducir  indicativos  “vados”,  esto  es 
dos  RETURN  seguidos,  pues  ello  ha  dado  problemas  en  ver¬ 
siones  anteriores,  ya  que  la  rutina  de  ordenación  impone 
como  ddimitador  del  conjunto  a  ordenar  que  el  último  ele¬ 
mento  sea  una  cadena  vacia.  Cuando  esta  variable  toma  el 
valor  de  “XXX",  el  programa  interpreta  que  hemos  ter¬ 
minado  de  entrar  datos  y  los  graba  en  el  disco.  Si  el  valor 
introducido  es  “YYY”  el  programa  pasa  a  la  rutina  de  correc¬ 
ción,  necesaria  en  caso  de  alguna  entrada  errónea. 

La  opción  de  sacar  los  repetidos  y  ordenar  comienza  por 
esta  última  operación;  finalizada  ésta  habrán  quedado  lógi¬ 
camente  agrupados  los  repetidos,  con  lo  cual  es  fácil  descu¬ 
brirlos  sin  más  que  analizar  en  orden  creciente  los  distintos 
elementos  con  el  adyacente.  En  el  caso  de  ser  iguales  se  alma¬ 
cena  el  repetido  en  una  variable  subindicada  RQ  S  (J),  se 
borra  de  la  matriz  de  ordenados  y  se  graba  un  archivo  con 
idéntico  nombre  al  de  origen  al  que  se  le  añade  una  “O”  de 
ordenados. 

Seguidamente  el  programa  busca  uno  por  uno  el  lugar  que 
ocupan  los  repetidos  en  el  archivo  original;  para  ello  los  com¬ 
para  leyendo  de  atrás  hacía  adelante  y  en  cuanto  encuentra 
uno  guarda  el  lugar  de  aparición  del  RQ  $  (J)  en  la  misma 
variable,  con  lo  cual  facilita  al  operador  la  labor  de  señalar  en 
el  log  del  concurso  los  repetidos. 

Y  por  último,  las  operaciones  u  opciones  restantes  per¬ 
miten  listar  en  pantalla  o  impresora  los  archivos  repetidos  y 
de  ordenados. 

Me  gustaría  que  si  algún  lector  y/o  colega,  que  maneje  con 
soltura  el  Código  Máquina  me  estructure  el  programa  de  La 
siguiente  forma  que  ahorrase  todos  los  vericuetos  del  mismo. 

En  principio  deben  ajustarse  la  entrada  de  indicativos  a  una 
longitud  fija  de  6  ó  7  caracteres,  eliminando  los  sobrantes  o 
añadiendo  espacios  por  la  cola  si  es  más  corto.  Seguidamente 
los  debe  colocar  a  partir  de  una  posición  de  memoria  deter- 


ía 
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minada  y  ordenándolos  automáticamente  por  inserción  des* 
plazando  todos  los  que  estén  por  encima  de  él,  y  si  encuentra 
uno  igual  lo  rechazaría  avisando  que  se  trata  de  un  repetido. 
Al  finalizar  se  guarde  el  archivo  ya  ordenado,  y  para  los 
cómodos  se  podrían  guardar  los  repetidos  junio  con  su 
número  de  orden  de  entrada  y  hacer  el  borrado  de  los  repeti¬ 
dos  de  los  logs  al  final. 

Como  veréis,  soluciones,  muchas;  mejores  que  las  de  este 
programa,  todas.  Asi  que  a  animarse  y,  por  favor,  publicadlas 
O  enviádmelas. 
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REN******* ************** ************ 

20  REM*  PROGRAMA  DE  UTILIDAD  PARA  LOS  * 
3©  REM*  LOGS  DE  LOS  CONCURSOS  POR  * 
40  REM*  JOSE  LUIS  PEREZ  DIA2  CE A9GJ5  * 

50  REM********************************* 

60  OÍMNO* 4,2000 >  ,RQ*C 200  > 

20  Q*=»Q SO  NUMERO  " ¡Rl *=CHRí < 1 3> ¡M*3" C3S 
PC  1  PULSANDO  XXX  ACABHS  E  YW  CORRIGES! CR 
SRD 1  “ 

80  r0RI-IT06;REflüefl*CI> iMEXT :FQRI=1T04:R 
F ADMES < I  > iNEXTI 
90  1=828 

t00  REAOA;IFA=256THEN  120 

110  POKEt ,R; 1=1+1 :S^S+ArGQTOi00 

120  RCFIOSU:  IFSOSU  THENPRI  NT  "  ERROR  EN  DA 

TAS*1 

140  PR I  NT "  f  Í4HT  1  £  CLR  3  "  ;PÜKE53280 , 0  ;POKE53 
281 ^0 ; GOTO 10000 
200  GOSUB 12000 

500  0PENJ5,8,  l5:OPEN2,8,2,COS+Bñ*+*,  ,S,R" 
: GOSU0 1 5000 : ON  IR  GUÍO  600,200 
600  CLQSE2 

610  PR  1  NT *' £ CLR  I £ 5CRSRR 1  £ 2CRSRO I NO  EXISTE 
EL  ARCHIVO  "COS+&AS 

620  I NPU  T  "  t  CRSRD 1  í  4CRSRR 1 C  4CRSRR  JLQ  CREA 
S  C S/N > ?  SC3CRSRL3" ;Rt 
63©  IFAS^"N"THENCLOSE15:GOTÜ200 
640  IFA*O"SHTHEM610 

650  0PEN2,S,2,  "@0  :  "+CÜS+BRS+"  ,S,W‘  ¡PRINT 
#2 , STR* <0^: CLOSE2 : CLQSE 1 5 ;GOTO580 
700  INPUT#2,P* :A^VñL(P*> 

710  IFR=0THENCLÜSE2:GOTG1 10© 

1009  REM  *1  EYENO©  EL  ARCHIVO  PRINCIPAL* 
101©  FORI=l ÍÜR:lNPUT#2rNG*í I >:NEXTI :CLOS 
E2 

1100  A-R+  1  ;  NQ*  <  A  >  =  "  “ 

til©  IFR<9THENfil=l ¡GOTO  1130 

L 120  R 1 -  A-8 

1130  PRINT-CCLRKCRSRÜJ-Mf sFORI-flíTORjPR 
INTUÍ  ? TR0C  1 7-LEN<STR*<  O  >>  ;  I  j “  C4SPC3*1 ;NQ 
*< 1  i  :NLXTI 
1  140  GOSUB200© 

l  150  I  FLEF T $ < Oí  ,  3  J  =  " XXX “ THENNQS  =  GO 

ÍU4000 

U60  IFLEFTí  <&*  ,35  =  t,VW,,THEN  GOSU03000 
1 1 70  GOTO! 100 

2000  BS-“"  ; REM* **ENT RADA  POR  TECLADO*** 

2010  GET  A* : I FAS- " " f HEN20 1 0 

2020  IFR$>ÍL  -  ANOAÍC^f  THENeí^Bí+ASiPRINT 

Tñe<22> ; "CCRSRU I " :B* :GOTD20| 0 

2030  I  FAS”  "  H0RAí=CHRÍ<l3>TH£NNG#<A>-et: 

IFJ3S-" "THENNG*<A>= "00000" 

204©  IF  Bí=" *'THEM  2010 
2050  RETURN 

3003  REM***RUT I NA  PARA  CORRECC IONES*** 
3010  1  NPU  T ,H  t  CLR 1  £  CRSRD  J  C  3SPC I  NUMERO  DEL 
QSO  A  CORREGIRE 2SPCr,;NQ 

3020  IFNQ>RTHENPR INT "ESE  QSO  HUN  NO  SE  H 
A  ESCRITO" :FORI = 1 TO5000 ¡NEXT I :GOTO3©10 
3030  PR I NT " £  CRSRO  J 1 2SPC  JQSÜ  NUMER0£2SRCJ 
“ ; NQ ; " £  2SPC  í " ;  NQ*  <  NO  > 


3040  1NPUT" INTRODUCE  DE  NUEVO  EL  INOICAT 
1 VO  w  ;  DÍ  ;  I  FB*=  "  **  T HENB*- "  00000  " 

3050  NQ*  C NQ  >  =6* :  B*=  " ” : I NPUT "OTRA  CORRECC 
ION  CS2N>?  N C 3C  RSRL R* 

3060  I  FR*=  ** " THEN306© 

3070  IFRt- " N ” THENNÜ*  <  A  >=  H  M  ¡ A=R- 1 : RETURN 
3080  IFR*0"$"  THEN305© 

3090  GOTO 30 10 

4000  REM*GRABANDO  EL  ARCHIVO  PRINCIPAL* 
4010  GPEN2  .  tí ,  2 ,  "tí©  ¡  "  +CO**BA*+  l(,S,r 
4020  PRINT#2,STR*CA-I>:F0RI~1TGA-1 ¡ PR l NT 
(*2  . NQ* <  1  *  : NO* C  I  )='* "  ¡ NEXT I  : A=0  :B*=  « *’ 

403©  GOSUB 1 5000 : I F I rt=2  THENCL0SE2 : CLOSE 1 5 
4040  I F 1  A- 1 THFNPR I NTEN, EMS ,EP,ES : PR I H T"F 
RST 1 0 1 ROO  EL  ARCH I VO " Cü*+BA* : CLOSE 1 5 : E  NU 
4050  ie=0íGGSUB4i00 

4 ©60  IF IB- 1  THENIC ; G03UB4 200 : GO T U4 Utí© 
4070  GOSUB 1 2090 ¡ CLOSE 1 5 ; GOTO500 
4080  IF 1 L- t  THEN10000 
4090  GOSUB 1 2000 ¡CLOSE 1 5 sGOTOStítí 
4100  REt1**LHMBIAR  DE  BANDA** 

4110  I NPLq  "  I CLR  JL2CRSR0H2SPC  JOTRA  BÁNÜH 
< S/N >  ?  N£  3CRSRL  J " ?  R* 

4120  IFR*=“ " THEN4 120 

4130  IFR*= "N" THEN 18= I iRETURN 

4140  IFR*<>"S+I THEN4 i  10 

4150  JB-0 ¡RETURN 

42B0  REN**C AMPIAR  DE  CONCURSO** 

4210  1 NPUT " L C L R ] [ 2CRSRD J  OTRO  CONCURSO  < 
S/N>?  N  í  3CRSRL  3  ”  R* 

422©  I F R*  = " " T  NÉ N4220 
4230  IFR*="N"THENIC=1 ¡RETURN 
425©  IFRÍ<>“S"THEN4210 
4260  IC*«: RETURN 

5000  FOR 1  =  1 TOLEN ¡ UN* i : AN=ASC  <  M 10*  < AN* , I , 
1 >5 ; IFAN<4tíORAN>5?THEN¡N=0:RETURN 
5010  NEXT I : IN- l :R£TURN 
6000  REA*** SACAR  LOS  REPETIDOS**** 

6010  üÜSU&l 2000 

6020  0PEN15,8 , 15 :ÜPEN2,8 , 2,CO*+Dfl*+" ^S^R 
M  ¡GÜSUB 15000 ¡ON  IA  GOT 06030 ,61 00 
603©  CLOSE 2 : CLOSE 1 5 : PR I N  T " L  CLR  J  C  5CRSRR  J £ 
2CRSRD1NO  EXISTE  EL  ARCHIVO  "COÍ+BA* 

6040  I NPUT " C CRSRD 3 C 8CRSRR I LO  INTENTAS  OT 
RH  VEZ  <SZN>^  SC  3CRSRL  I  '*  ;  A* 

6050  1 FA*= " N " THENGOTO 1 000© 

6060  IFA*<>“S" THEN6040 
6070  GOTO600© 

6100  REM  ***C ARGANDO  EL  ARCHIVO*** 

611©  I NPUT #2 , P* ; ñ~ VAL  v  P*  > 

6120  I FA-0TNENPRI NT14 ICLR J ARCHIVO  ESTA  VA 
CIO": CL0SE2  sCLOSE 1 5 : GOTO 1 000© 

6130  PRIM1  "  C CLR T  C 5CRSRD  J <+  T A£¡ <  1  *  S*LEN< C 

0*+BA*>> ;"LE VENDO  EL  ARCHIVO  ";CO*+BR*;“ 
Í4CRSR02  ** 

6140  F ORI =1  TOA : INPUT*2,N0*< I > ¡PRI NTTABt í 
8) j I CRSRU1" ¡NÉXTI :CLQSE2 sCLOSE 1 5 
6200  REM**RUTINA  DE  ORDENACION** 

6210  PR  I  NT  "  £  CLR  ]  T  4CRSRD 1 "  T  ñ©<  7  >  ;  T  RVSON 1 
ORDENANDO  ALFABET I CAHENTECRVSC*  F J " : IFA<2 
TNEN630G 

6220  SYSS28 , NO*  < l > : GOSUB2000© 
b3«0  REN***BUSCANDO  LOS  REPETIDOS** 

6310  PR I NT " C CLR 1 C  CRSRD 1 1 4CRSRR  T BUSCANDO 

LOS  REPE T f  DOS C 2CRSR0 3 ,H  ; C  =0 s FÜR I  =  1  T ÜA- 1  ¡P 

R I  NT  "  £  3CRSRR  J  '*  ?  C  ;  “  REP.  £  CRSRU  ]  H 

6320  I FNQf i  I +£ í -NU* < I +C+ 1 > THENNQ* t I +C>  =  " 

"  ¡RU*<C+1  * -NQ*  < I+C  +  i J :C^C+i 

6330  I F 1 +C=ATHENP-C ¡GOT 06350 

6340  NEXTI 
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71  je  I  NPU T ** C CRSRD  3  í  8LRSRR  1 LQ  INTEHTRS  OI 
RR  VE 7  <  S/N)  ?  SC3CRSÑL1"  ;H* 

7140  ] F  A*  " THEN71 40 

71  58  I Ffl*=  "H"  THEN 1 01300 

7160  IF  A*0**S"THEN7t  20 

7170  GOSUB1 2008 ¡00107890 

7100  REN*L  I  STftOÜ  REPE  r  IDOS  EN  PRNTFILLA* 

7J9G  1 NPUT i2#P* :P-VftL <  P*  > :FOR I = 1 TUR : i NPU 

T42,RQ*<I> 

7280  NEXTI ¡CLQSE2:CL0SÉ15 
7210  H^l  ;FI=2©:C0*2;N*P 

7220  PR I N  T  '*  T  CLR 1 REPET I  DOS  CONCURSO  “;CÜ* 

*  B  A* ; “  " ;H íPRINT 

7230  FÜRF- 1 TOF I : FGRC=0TOCÜ~ 1 

7240  NI=F+C#20+í;h-1  > *40 : I FNI >NTH£MC=0 :PR 

IMTsGOTQ7280 

7250  NS*~LEF  T*  < RO* < NI  >  ,6 >+**  1 2SPC  3 ■*  +R 1 bH  f 
4<R0*CN1 > , 1 0  >  +  “  í 2SPC 1 " 

7260  PR  I  NT  T AB<  C  620  > ;NS*  ? 

7270  NCXTt 
7280  NEXTF íPRINT 

7290  E  NPUT " 1 3CRSRR 1FULSA  RETURN  PARA  CON 
T INURR" ;Á* 

7300  1FH640CNTMENH=H+ 1 ¡00107220 

7310  I NPUT *£ei_RK5GRSRD3 DESEOS  LISTARLO 

EN  LA  IMPRESORA  < S/N ) ?  Sf 3CRSRL ] " ;H* 

7320  IFR*-‘* 11 THEN7320 

7330  IFRS“,+N" THEN7020 

7340  I  FR*<> "S"  THEN73 10 

7400  REN  666L I STADQ  EN  IMPRESORA*** 

74  10  1  NPUT  "  t  CLR  3  C  4CR5RU  ]  PREPARA  LA  IMPRE 
hliRR  V  PULSA  RETURN*1  ¿R* 

7420  0PEN4 ,4 

74  30  LP— 0 :  IP=0  :H-  1  :F ! =50 :C0=5 :N=P - 
>nSKSS»^H.*  :bH*="  QSO  1  NO I ORTIVO  11 
’440  PR 1N  T  44 „ CHR4C L0> ¡PRiN f 44 ,CHRf <  14  * :P 
R 1  NT  64  ,  CAR*  t  i  6>  "05REPET I  DOS  CONCURSO  41 ; 
745©  PRlNT*4XHR*a6V*43“;CÜ*+Bñ*;  ¡PRINT 
4  4 , CHR*  C 1 6  > " 72H-" $H ;PR INT #4 , CHRt  < i 5 > 

7460  PR IN I 44 iFÜR 1  =  1T0C0 ¡PR 1 NT#4 , BN4  ? :NEX 
TI 

7470  FOR 1  =  1  TOCO :PR 1 NT 44 ,BR*; ¡NEXTI 

748Ó  F0RF=1T0F1 =FORC=0TOCO-I 

7490  N1=':H-1  J»*250+C*50+F  :  ÍFN1  >NTHENCMd  :P 

R1NT44XHR*U0>;  :GOTO7520 

7500  PRINT 44, R04CN1 > j 

7510  NEXTC 

7520  NEXTF 

7530  FOR1-1T05;PR1N144,BR*; :NEXT 1 ;F0RI  =  1 

T07sPRINT44 ¡NEXTI 

7540  I F  H  *250  <N  T  HE  NI-^H  + 1  ;  GOTO 74 40 

7550  PR  I N  T  44  tCL0SE4 

7560  GOTO 7020 

7600  REM464L1STROO  QSOS  QRDENHDus*** 

7610  QPENl5,8, 1 5 :0PEM2 ,8,2,CQ* +BAÍ+ "O ,  S, 
R“  :OÜSuei5000:ON  11400107620,7700 
7620  CL0SE2 ¡CLGSE 1 5 

7630  PR I NT " C  CLR  3  C  2CRSRO  3  í 5CRSRR  3N0  EXIST 
E  EL  ARCHIVO  "CÜÍ+BA* 

7640  I NPUT M C CRSRü 3 C 8CRSRR 3 LO  INTENTAS  GT 
RA  VEZ  <S/N>?  SC  3CRSRL  3  "  ; A* 

7650  IFA*-""THEN7650 
7660  I  Fft*=  "N"  THEN1 0000 
7670  IFR*0"S" THEN7630 
7680  G0SU6 12060: GOTO 7600 

7700  REN66LE VENDO  ARCHIVO  DE  ORDENADOS** 
7710  ÍNRUl42,A4rF(=VFlLCft»)  :FORI  =  i  TOA :  INPU 
T  42 , NUf < 1  i ;NEXT  í  :lL0SE2 ¡CLOSE 1 5 
7800  INPUT"m.RH5CRSRDnCRSRR]£N  PUNTAL 
LA  ü  EN  J  APRf  ^  i3RmC  2SPC  J  t  P7 1  >  ?  Pt  3CRSRL  ]  “ 

7810  t  F  A*-  "  *'  THEN70 1  & 

7W20  I  Fh  "P11  THfcH80O0 
78  JU  lFH*^>J,r*THEN7800 
-^840  GOTU9O0U 

8U00  PE  N  #  L  I  S  T  HCiO  E  U  PAN  T  AL  L  N  * 
tíülü  K=0:Fr=20:CO^5:M^A 

8020  PRI N  T  1 1 CLR  J  C 1 1 CRSRR 1 L I S T A  ORGfc NADA 
’*  ;H+  1  :PR1NT 
8030  FORF^ITOFl 


6J50  I F P<  1  TNENGÜ f 025000  : RETI* ♦BORRANDO  LO 

5  REPETIDOS** 

6  360  PR I N T " E  CLR  3  E  2C  R SKD  3  í  5CRSRR 1 BORRA#  100 
LOS  REPE  T l DOS  L  2CRSKO J " : C^0 : FOR I  - 1 T  UA ; V* 

-NO*  < 1  J 

6370  PR 1 NT " í  5CRSRR  J BORRADOS " ? C ; M  REPE  T 1 0 
OS  t  CRSRU  3 " ; I F V*— " "THENC^C+1  ¡GOTO6390 
63B0  NO*<I-C>=V* 

6390  NEXTI :A=AC 

6400  RE N***GR APANGO  LOS  ORDENADOS** 

64  10  PR  I  NT 11  f  CCR  J  C  5CRSR0 1 C  9CRSRR  3  GRHBHNDO 
LOS  ORDENADOS** 

6420  OPEN 1 5,8,15 ¡0PEN2 ,8,2, "00 : " +C0* +BA* 
+  wO,S,W**  :PRJNT42/STR*f  R> 

6430  FORI-1  TOA :PRINT42,N0*a>  SPRINT** tCRS 
RU  1"1  U'tóSC  f  >^**,*íNEXT  1  :CL0SE2sCLUSEl5 
6490  RENtLOCALIZñCIQN  DE  REPETIDOS* 

6500  PR 1  NT  H[CLR J  C  4CRSR0  3 1  7CRSRR  JLÜCRLIZA 
NDO  LOS  REPETIDOS" 

6510  ÜPEN2 ,8,2, C0*+  Bfl* * " ,S,Rrt ; I NPUT 42 , P* 
: A“VAL<  P*í 

6520  FORI-nOA:  INPUT42,NQ*<  I>  sNEXTl  :CLOS 
E2 

6530  ÍFP<lTHEN25010:REN***8UStJUEDA  DE  LA 
POSICION*** 

6540  FURi-1 1 ÜP :FÜR1-AT0IST£P“ 1 :IFRü*CJ>= 
NQ*<  I  J THENNQf  C  I  **  :GÚ  TO6560 

6550  GOTO6570 

6560  RO*<  J>=RIGHT*C*,C3SPC3í4+STR*^  I  -  ,4>+" 
í  4 SPC I  "  +LEF  T  *<RU*  f  J  >  +*■  L  4SPC  3  "  ,  8>  :  I  =  t 
65/0  NEXT  1  :NEXT  J  tFUkl  =  1  TÜH  :NU*  C  I  J="  '■  ;NLX 
TI 

6 580  Rfc  Í1  *  *  *0R0£  NANGO  LOS  REPETIDOS*** 
6590  PR I  NT " E  CLR  3  í 2CRSR0  J  L  3CRSRR  3  ÜRUENHNU 
O  LOS  REPET IDOS" : IFP<2THEN6535 
6592  SVS828,RQ*Cl>;GOSUe20000:GOrO6B00 
6595  GOSUe2Ü000 

6800  REM***GRABANOO  LOS  REPETIDOS*** 

6810  PR I  NT  *  t  CLR  3  C  3CRSRD 1 [ 4 CRSRR 3  GRABANDO 
LOS  REPETI DOS  GROE  NADOS [ 3CRSRU 1 f 1 8CRSRR 

r 

6815  I F  P< 1 TAENI B— 0 ; GOSUB4 1 00 : GÜT 06850 
6820  UPE  N2 ,  &  ,  2 ,  "  @0  :  "  +CO*  *  BH  S  +  "  R ,  S  ,  H ,* :  PR  I 
NT42 ,S1 R*  <P » 

6830  FORÍ - 1 TOP :PRINT#2,R0*< I > ;R0*< I >=" “ r 

PRINT  I  ;"ÍCRSRU3**  ¡NEXTI  :CLOS£2 

bW48  GLOSE  1 5 ; I B=0 :G0SU84 1 00 

6850  IFIB^1!AENIC=0¡GÚSU64200:OOTO6870 

6868  GOsUBl 2090 ;GOTO500 

6870  IF IC=1 T HEÑI 00UÚ 

6880  GOSUB1 2808 

7000  REn**H£NU  PAPA  LISTADOS** 

7010  GÜSUB 12000 

7020  PRlNT"tCLR)f  7CRSRG  3  C6CRSRR3L  ¡  STFiR  L 
OS  REPE  1 1 DUS [ 4SPC  3  < 1  ) " 

7030  PR  INT**  L2CRSROJ  T6LRSRR  JL  ÍSTÍ4R  LOS  OR 
DENACK3SÍ  4SPC3<2>" 

7048  PR  1  NT  **  [  2CRSRO 3  C 6CRSRR 3 VOLVER  AL  AEN 
U1  1 0SPC  3  C  3  >  '* 

7058  I NPUT "C3CRSR01C6CRSRRJ PULSA  NUNERO 

DE  OPCION  S  0 í 3CRSRL 1 " ; Ai 

7060  I F A 1 < 1  ORA I >3 TREN 7tí28 

7078  IFA1=2GOTO7600 

7880  IFH 1 - 3GOTG1 0088 

7090  REH**L I ST ACO  OSOS  REPETIDOS** 

7100  UPEN  15, 8 ,15 ;GF*EN2, 8,2, Cü*+0A*  +  "R ,S , 
R" : G0SUB1 5080 ¡OTD  AGOTO? 1 10,7190 
7110  CLOSE2  sCLOSE 1 5 

7120  PR INT “ f  CLR ] C 2CRSR0 J C 5CRSRR JNO  EXISI 
E  EL  ARCHIVO  "C04+BH* 


C I  OLABORACIONES 


■  GESTION  ADWA  MECANIZADA.  •  SlST 
OPERATIVOS  UNIX  OASIS‘OOS,  *  INGLES’ 
COMPUTERS  •  CONTABILIDAD  MECANIZADA. 

•  COBOL  •  BASIC  AVANZADO  •ANALISIS  DE 
SISTEMAS  •  DOCENCIA  ■  BOLSA  DE  TRA 
SAJO  •  DEPORTES  •  VIAJES  A  LA  CEE 
CENTROS  DE  CALCULO  •  SOFTWARE  REAL 

•  INCORPORAMOS  EL  SISTEMA  OPERATIVO 

UNIX  DE  ÜNYK  PERFORMANCE  Biavo 


Cursos  especiales  para  niños  dé  12  a  16  años 

ESCUELA  DE  SISTEMAS^ 
INFORMATICOS  Habilitado  por  el  MEC 
Dr.  Esquerdo.  160  o 


OLABOR  ACIONES 


8048  FÜRC-8T0C0-1 

8050  N I  =F  +C*¿0+ 1 00*H  :  1 FN 1  >NTHENC=0  iPR  I  NT 
:GOTO8080 

0060  PR l NT TR0 C C#S > ;  LEF T#  <  < NÜS  <  N 1 >+Mt8SPC 

3 "  >  x  8  >  j 

807Q  MEXTC 

8080  NeXTF SPRINT 

8G80  tNPUT" E5CRSRR  2PULS8  RETURH  PftRfl  CON 
TINUhiP"  ;Hf 

0100  JFl0tí*tH+l  KNTHtNH-H+l :GOTO8020 
8110  i  HF«  J  T  "  t  CLR  J  í.  4L  K  SRO  3  E  CRSRR  3  L  O  GH  J I  ERE 
S  HHOKH  EN  lílPRESORH  ÍS7N>7  SC 3CRSRL 1" ? 0 

$ 

8  1 2U  1 F  H* =" “ T  HEN8 1 20 

8130  [ FR#— “N ” THEH7020 

0140  IF««O*SWTH£N8U0 

8000  RElÍ***LlSTftüO  EN  IMPRESORR*** 

0010  3NPUT'*  CCLR J  C4CRSRD3PREPFIRP  LH  inPkE 
V  PULSñ  RETORNAR* 

8020  0PEN4.4 


UIA  DE  LA 


CURSOS  DE  INFORMATICA 


8030  LF=0 : 1 P=0 :H= i : F I =50 :CQ= 1 0 : H-8 : 8R  *= " 
;*»«»=>>  sEüNfur*4 1 NÜTVQE  2SPC  J  *’ 

0040  PR INT  #4 , CHR*  < 14  > :RRÍ  NT  *4  :PRINT  *4 , CH 
R*  <,  1 6  >  “02ORDENHOÜS  CONCURSO  41  ; 

9050  PR  1 N  T  #4  x  CMR»  C  1 S  >  -  4  |  »  ,-CO*  +80*  ;  :  PR  I N T 
■  4  ,  CHR*  l  L  &  » ,É 72Hrt  ;  -  H : PR  1 N I  #4  * CJHk* '  15> 

9060  PR  J  N l #4 :PR ¡N 1 *4  sFORI —I  TOCO :PRINT  K4  , 
8Nf;;NEXTI  * 

90 Z0  FOR 1  =  1  TOCO  sPRINT  ft4 ,BR*  %  íNEXTI 

9080  FORF=1TOFI  ;FORC>0  TOCO-l 

9090  NI -lH- 1 j  *500+C*50+F ; IFN I >N ÍHt  NC=« :P 

RINT#4 ,CHR*\ 1 0} ? :GOTO9120 

9100  NR#=LEFT *  í  NO* < NI  )  +  '* C8SPC  3  ** ,  8  >  :PR1NÍ 

#4 , NR* ? 

9110  NEXTC 
9120  NEXTF 

9130  FORI =1 TO10:PRINT#4,8R*; :NEXTI :FORI= 

1T07:PRINT#4íNEXTÍ 

9140  1FH*500<NTHENH=H+1 :GOTÜ8040 

9156  PRINTW4:CL0SE4 


NSEÑANZA 


inFOfímmR  oficial 


CURSOS  DE  INFORMATICA 


CICLO  INFORMATICA  Y  BASIC 
CICLO  MASTER 

ESTRUCTURAS  DE  LA  INFORMACIÓN 
Y  FICHEROS 

ANÁLISIS  Y  DISEÑO  DE  SISTEMAS 
LENGUAJE  PASCAL 


fteCABYTC 


división 

formación 


Gran  Via  Garios  Eli,  125 
teléfono  205  10  03 
08034  BARCELONA 


CURSOS  DE  INGLES 
E  INFORMATICA 

•  Informática  e  inglés  especializado  para  niños  con  vídeo  didáctico 
#  Informática  de  gestión  para  jóvenes  y  adultos. 

GRUPOS  REDUCIDOS 

ORDENADORES  IBM,  BBC,  COMMODORE.  OLIVETTI,  COMPUTER 


Clases  en 

ARAVACA  y  CHAMARTIN 
Tais  457  42  22  -  250  77  69 


SÍ  E3f 

The  English 
Montessori  School 


CENEC 

CENTRO  DE  ESTUDIOS 


INFORMATICA 

TECNICO  ESPECIALISTA 
EN  INFORMATICA  DE  GESTION 
TITULO  OFICIAL 

C en ln>  habilitado  pof  Orden  MimsLeruI  del  31  di  Julio  de  1965 

Iftíórrnesc  ciu  (_  FN  FC 

O  Marques  de  Lema.  7  (Metro  Cuatro  Caminos) 


Commodore  World  huero  im/49 


OLABORACIONES 


9169  GÚTQ16008 

10600  REN  ******JMÍ1ENU<M******* 

1 09 1  tí  PR I N T  - £ C LR 3  L  4CRSRD  J  £  9C R£RR  3  £  RVSON  3 
4 *******  *nENU*4  * ******  t  RVSOF F  ]  C  2C R3RO  J  " 

L  0029  FOR 1  - 1  T04  íPR  1  NT  **  C  C R^RD  3  í  4C  R8RR 1  [  RV 
SON  J "ME % <. I > " £ RVSOF F ] £  CRSRü  J " :NEXT [ 

1 0939  I NPUT  " [ CRSRR  3  £ 2CRSRQ  3  £  7CRSRR  3 PULSA 
NUMERO  DE  OPCION'?  1  f  3CRSRL 3 "  íN i  ! FN<  lORN 
>4THFNI0910 

¡0049  ONNUO T 0200 , 6009 , 7000 , 1 5 500 
1 2000  REM4RUTI  NA  NOMBRE  HftCHIVO**** 

12910  PR I  NT  "  C  CLR  3  Z  6CRSRD  3  £  4SPC  ]  I  N 1  ROLHJCE 
EL  NOMBRÉ  DEL  CONCURSO" 

1 2029  1  NPi JT *'  [ 2CRSR0 3 1 1  5CRSRR  3  '* ; C Ü * 

1 2930  I ELENí CO* >>8THENCO«=LEF Tí < CUt „ & 3 
12O40  CÜf=CÜS+‘V*' 

1 2059  I NPUT " £  CLR  3  C6CRSRÜ  3  £  4  SPC  3 I N  TRODUCE 
EL  HNÜ  DEL  CONCURSO I 2CRSRD  3  í  1 9CRSRL  J"  ;  A 
Ní 

t 2069  I FLEN<  AN$  > C2TMEN 12858 
1  2070  1N=0  :í3ÚSU&5000  :  IFI N*=tí  THEN1  2050 
12080  COi-COÍ+RI OHT i < RN*„2>+"-" 

1 2090  PR  1 N  T  "  L  CLR  3  C  2CRSRÜ  3  £  9CRSRR 1  £  CRSRL  3 
f  5CRSRR  3 1  RVSON  3 BANDA £  RVSOFF  3  C  2CRSRD  3 hl 
12190  FÜR1  =  1  T06:PRINTIHC  1  1 CRSRR  3  £  RVSON 3  'B 
Hí  <  I  j  *■  £  RVSOFF  3  £  CRSRO  3  "  :NEXT  1 
1211 0  £  NPU1  £  CRSRR  J  £  3CRSRD  J  C  6CRSRR  3  PULSA 
NUMERO  de  BANDA  >  0  £  3CRSRL 1 " ; N : I FN< 1 ÜRN 
>6THEN 1 2090 

12129  Í_=2í  IFN»=1THENL=3 


12130  Bhí=LEF  T  f  í  BA*  < N  > „ L  > 

£2149  RETURN 

1 5009  I NPU T  #  1 5 ,  EN ,  Efl*  ,  EP ,  ES  :  I FEN-620REN- 

74THEN  Ifl=lsRETURN 

15910  1 FEN=<20THENlrt=2 :RE  ÍURN 

15509  PRINT " £  CLR  3  £  5CRSRÜ J  C2CRSRR  3  £  1 1CRSR 

RJYA  PUEDES  SACAR  EL  DISCO" lENO 

1&990  O0THI&0  < 1 >, B0  <2>^40  < 

3 >,20  <4>, 15  <5>, 18  <6> 

16010  DATA INTROÜUC IR  INDICATIVOS  Í1 

> , BUSCAR  REPETIDOS  V  ORDENAR  C2> 

16929  DATALISTHR  REPETIDOS  V  ORUENROOSC 3 
KFINAL12AR  C4> 

16830  DATA32,253,1?4,32,139, 176, 133,106 
16040  DATA  132,107, 160,0, 177,196,248,122 
133,119,200,177, 196,153,110,0 
192,2,208,246, 165,106,133,198 
L 6079  DATA  165, 197 , 1 33 , 109 , 24, 165, 1 98 , 1 0 
5 

16089  DATA  3, 133, 108, 144 ,2,239, 109, 169 
16099  DATA  0 , 1 77, 1 08,249, 7 1 , 1 33,252, 197 
110,144,2, 1 65 ,110,1 33 , 255 , 290 
1 77, 108, 153,252,0, 192,2,208 
16129  DATA  246, 160,0,177, J¡ l ,209,253,240 
16139  DATA  4, 144,209, 176,9,209, 196,255 
16148  URTR  208,241  ,l9fa,  110,  176, 198,  lr>9,0 
16150  DATA  177,106, 179, 177,108,145, 106, l 
53 

16160  DATA  1 19,0, 138, 145, 108,290, 192,3 
Tc  l/U  DATA  2títí, 238,  lt>0,0,  (  77,  196, 133,255 
1 1- 1 88  C'H  1 A  169,9, 249 ,168,24,165,109,105 
1619Ó  DATA  3, 133, 196, 144 ,2,239, 107,24 
16209  DATA  144  1 28 ,96,256, 1871 9 
20900  FOR I  - 1 T 05980 : NEXT 1 ; RE  TURA 
25000  PRINT “LCLPJt 4 CRSRO ] £  8CRSRR 1N0  EX  I  £ 
TEN  RE PE  T IDOS" :F0R1=1 T 02599 jNEXT tGQTO640 
0 

250 19  PR  f NT " £  CLR  J  £ 2CRSP0 1  £  2CRSR0 J  £  8CRSRR 
JHO  EXISTEN  REPETIDOS*1  rFORI  =  l  TO2500 íNÉXT 
?GOT06595 


lt>050  DATA 
16069  DATA 


16199  OATA 
161  19  OATA 


Nuevas  noticias  sobre  el  Commodore  1 28 


El  1 28  va  está  en  la  calle!  El  precio  de  salida:  79.900  pese¬ 
tas.  Se  puede  encontrar  en  unos  conocidos  — gran¬ 
des—  almacenes  y  en  algunas  tiendas  del  ramo.  En 
Canarias,  por  supuesto,  lo  tienen  más  barato  (a  60.000 
pesetas,  nos  han  contado),  pero  sin  garantía,  posiblemente  con 
los  manuales  en  ingles,  hasta  puede  que  ni  se  vea  el  color  ni  se 
oiga,  corno  pasaba  con  algunos  C-64  y  VlC-20.  Tenemos  ade¬ 
más  datos  definitivos  sobre  la  nueva  unidad  de  disco  1571. 

Para  empezar,  ía  1571  es  totalmente  compatible  con  Vic-20, 
C-ló  y  C-64,  a  pesar  de  estar  pensada  para  el  C-128.  Al  igual 
que  el  ordenador,  tiene  dos  modos:  modo  1571  y  modo  1541. 
Trabajando  en  modo  1541  se  comporta  igual  que  la  1541  de 
siempre 

Cuando  trabaja  con  un  128,  se  selecciona  automáticamente 
el  modo  de  operación  (rápido  o  lento),  según  la  configuración 
del  ordenador. 

Tiene  una  capacidad  de  almacenamiento  de  339K  1 169  por 
cada  cara)  y  es  además  capaz  de  leer  y  escribir  en  formato 
MFM.con  el  128  en  modo  CP/M,  Este  es  el  formato  que  utilizan 
la  mayoría  de  los  ordenadores  que  t  rabajan  con  CP/M.  Tam¬ 
bién  es  capaz  de  almacenar  datos  a  alta  velocidad  mediante 
comandos  especiales. 

Si  se  usa  con  un  C-64  normal  (o  un  128  en  modo  64)  no  se 
puede  aprovechar  la  mayor  velocidad,  pero  sí  el  almacena¬ 
miento  en  doble  cara. 

Los  americanos  venden  la  1571  junto  con  el  disco  de  CP/M 
3.0  y  otro  de  utilidades.  Las  instrucciones  para  el  CP/M  están 
bastante  completas  (nos  estamos  refiriendo  a  la  versión  ame¬ 


ricana;  la  española  no  la  tenemos  todavía). 

Para  utilizar  el  modo  CP/M  hace  falta  un  monitor  de  80 
columnas,  aunque  dice  el  manual  que  también  puede  usarse 
uno  de  40  columnas  en  el  que  se  pueden  visualizar  las  80 
haciendo  scroll  de  la  pantalla. 

Para  mayor  información  sobre  el  CP/M,  está  disponible  en 
Estados  Unidos  la  "'Guía  del  usuario  de  CP/M'\  editada  por 
Digital.  Es  de  suponer  que  la  traducirá  Micro  Electrónica 
aquí  en  España. 

Todavía  hay  más  sobre  el  128:  empiezan  a  aparecer  los 
primeros  programas  exclusivos  para  este  ordenador.  Por 
ejemplo  JANE,  un  paquete  integrado  que  contiene  procesador 
de  textos,  hoja  de  cálculo  y  base  de  datos. 

También  la  familia  “Perfect”,  que  ya  conocíamos  para  el 
C-64:  el  procesador  de  textos  Perfect  Writer,  la  hoja  de  cálculo 
Perfect  Cale,  la  base  de  datos  Perfect  Filer  y  utilidades  como 
Perfect  Speller  (diccionario  corrector  de  errores  v  utilidades 
como  Writer)  y  Perfect  Theasurus  {diccionario  de  sinónimos), 
todos  ellos  completamente  compatibles  entre  sí. 

Se  ha  creado  también  un  grupo  de  marcas  que  van  a 
comenzar  a  comercializar  software  y  hardware  para  el  128. 
Algunas  de  las  más  conocidas  e  importantes  son: 

Salteries  Incluided,  Brodenbund,  Cardco,  Digital  Research, 
Electronics  Arts,  Epyx*  First  Star  Software,  Infocom,  Micro¬ 
soft,  Microprose  Software,  Spinnaker  Software,  Sublogic 
Corporation  y  Thorn  Emi  Computer  Software, 

Data  Becker  se  ha  apuntado  otro  tanto  en  su  cuenta.  Ya 
han  salido  (al  menos  en  Alemania)  todos  los  libros  para  el  128. 
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Commodore 


W  O  R  L  D 
JL  ÉI2X  MÜCtL 


SUSCRIPCION 


BOLETIN  DE  SUSCRIPCION  _ —  Commodore  World 

□  NUEVA  SUSCRIPCION  O  RENOVACION 

NOMBRE  . . EDAD .  DESEO  SUSCRIBIRME  A  COM- 

DIRECCION  MODORE  WORLD  POR  UN 

pnniannN  (  l  PROVINCIA  . . .  AÑO  AL  PRECIO  DE  2.785 

S?  :::::::::  . . .  ™ “5<s.p“?" 


□  NUEVA  SUSCRIPCION  O  RENOVACION 

NOMBRE  . . . EDAD- 

DIRECCION  . . . . . . 

POBLACION  . .  ( . .-)  PROVINCIA . 


CIUDAD  DONDE  LO  COMPRO  . . DISTRIBUIDOR 

APLICACIONES  A  LAS  QUE  PIENSA  DESTINAR  EL  EQUIPO  . 


Deseo  iniciar  la  suscripción  con  el  n®  .  Tarjeta  VISA  □  MASTERCARD  □ 


ME  DA  DERECHO.  NO  SOLO 
A  RECIBIR  LA  REVISTA  (ON¬ 
CE  NUMEROS  ANUALES) 
SINO  A  PARTICIPAR  EN  LAS 
ACTIVIDADES  QUE  SE  ORGA- 


Adjunto  cheque  de  2.785  pesetas  □  N®  tarjeta . Fecha  caducidad .  NICEN  EN  TORNO  A  ELLA  Y 

Envío  giro  n.s  por  2,785  ptas  Q  Firma  QUE  PUEDEN  SER  COOR- 

Reembolso  más  gastos  del  mismo  nc 

.—i  BASIC,  INTERCAMBIOS  DE 

al  recibir  el  primer  n*  de  la  suscripción .  □  PROGRAMAS.  CONCURSOS. 

(Enviar  a  la  dirocctán  del  dorso)  .  .  _  ETC.  ¥| 

Extranjero  S4Q.  Por  correo  aereo  □  Correo  aereo  certificado  $45  □  ó 


TAPASAUTO-ENCUADERNABLES  —  Commodore  World 


NOMBRE  . . . — . . . . . . . 

DIRECCION  . . . . . . . . . . 

POBLACION  . . TELEF . . 

( . )  PROVINCIA  . . . . . . . 

DESEO  RECIBIR  TAPAS  AL  PRECIO  DE  595  PTAS.  CADA  UNA 

□  Incluyo  cheque  por  valor  de .  pesetas  +  100  ptas,  de  gastos  de  envío  X  unidad. 

□  Envío  giro  n®  . . .  por . .  pesetas  +  1 00  ptas  de  gastos  de  envío  X  unidad. 


ENVIANOS  ESTE  BOLETIN 
SI  DESEAS  TENER  TODAS 
LAS  REVISTAS  DE  COM¬ 
MODORE  WORLD.  PERFEC¬ 
TAMENTE  ENCUADERNA¬ 
DAS  CON  UNAS  TAPAS  LA 
MAR  DE  CHULIS,  ESTAS 
TAPAS  SON  INTEGRADAS 
Y  NO  NECESITAN  NINGUN 
TIPO  OE  ENCUADERNA¬ 
CION  POSTERIOR,  YA  QUE 
LLEVAN  UNAS  PESTAÑAS 
PARA  INSERTAR  DIRECTA¬ 
MENTE  LAS  REVISTAS  POR 
SU  PAGINA  CENTRAL.  | 


COMMODORE  WORLD 


DISCOS 


NOMBRE  . . . - 

DIRECCION  . . . . . . . . . . 

POBLACION  . . . TELEF. 

"( . . . )  PROVINCIA  . . . - . . . ..... 


DESEO  RECIBIR  EL  DISCO  CON  LOS  PROGRAMAS  DE  LA  REVISTA  N®  . 

PRECIO  DEL  DISCO  2.000  PTAS.  —  SUSCRIPTORES  OE  LA  REVISTA.  1750  PTAS, 

SOY  SUSCRIPTOR  □  N®  DE  SUSCRIPTOR  - 

DESEO  SUSCRIPCION  ANUAL  (11  DISCOS)  A  PARTIR  DEL  N® . .(Suscripción  17  5000  Ptas)' 

□  Incluyo  cheque  por  valor  de .  pesetas  Fuma. 

□  Envió  giro  n®  . . por  - .  pesetas 


(•)  La  suscripción  no  puede  iniciarse  con  números  anteriores  al  14 


SI  DESEAS  RECIBIR  LA 
REVISTA  EN  DISCOS 
PARALELAMENTE  A  LA 
EDICION  IMPRESA,  EN¬ 
VIANOS  ESTE  CUPON 
EL  DISCO  SOLO  LLEVA 
GRABADOS  LOS  PRO¬ 
GRAMAS  DELA  REVISTA 
PERO  NO  LOS  ARTICU¬ 
LOS  CADA  DISCO,  A 
PARTIR  DEL  N®  14  INCLU¬ 
SIVE,  VA  EN  SU  ESTUCHE 
CON  SU  PORTADA  CO¬ 
RRESPONDIENTE  A  TO-, 
DO  COLOR.  i 


Commodore 


WORLD 


EJEMPLARES  ATRASADOS  DE  COMMODORE  WORLD 


Commodore 


WORLD 


8 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

i? 

Precio  doJ  ejemplar  315  ptav. 

Forma  de  payo:  sólo  por  cheque  o  giro. 


(Núms.  anteriores  están  agotados). 


Peticionario 

Calle 

Población 


Ns  . .  TELEF . 

D.  P. .  Provincia  . 

□  Incluye  cheque  por  valor  de  .  pesetas+75  de  gastos  de  envío, 

□  Envío  giro  n®  ..  por  pesetas. 


D« 

SERVICIO  DE  CINTAS 

pro^ranioi  oporackloft  §ti  Commorfof#  Wodd, 

Titulo  del  programa 

publicado  en  n3  O 

Titulo  del  programa 

. . .  publicado  en  n3  CU 

Titulo  del  programa 

.  . .  publicado  en  nQ  O 

Precio  por  cinta  995  pesetas. 

Gastos  de  envío  75  pesetas.  Forma  de  pago:  sólo  por  cheque  o  giro. 

Peticionario  . . . . .  . 

Calle  . 

.  N°  . TELEF . 

Población  . 

.  D.P . :  Provincia  . .  . .  . . 

□  Incluyo  cheque  por 

pesetas.  Programa  para  VIC-20  □  Programa  para 

□  ¡Envío  giro  n-  ...  por 

pesetas.  Programa  para  C-64  □  C-128  □ 

Si  se  desea  disco,  acogerse  al  servicio  Commodore  World  en  disco  con  todos  los  programas  del  n-  correspondiente.  ^ 

L- 


EJEMPLARES  ATRASADOS  DE  «CLUB  COMMODORE» 

Primera  época  (septiembre*  1  982  -  enero-1984) 

Paro  poder  satisfacer  la  creciente  demanda  de  Club  Commodore,  agotado  en  todos  sus  números,  hemos  puesto  en 
marcha  un  Servicio  para  suministrar  fotocopias  de  los  ejemplares  que  nos  sean  solicitados. 

SERVICIO  DE  FOTOCOPIAS  -  NUMERO  DE  LA  EDICION  SOLICITADA 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

— 

n 

12 

13 

14 

15 

Peticionario  D 

Calle  . 

Población 


Ng  .  TELEF . 

D  P  Provincia 


Forma  d«  pago  sólo  por  cheque  Precio  de  la  edición  fotocoplada;  295  ptas. 

Lo  colección  completo  del  0  al  15;  2.950  ptas.  +  150  ptas.  por  gastos  de  envío. 

Incluyo  cheque  por . .  ptai  Envío  giro  ng  por  pesetas. 


ICommodorel 


it  Ij 


ICommodorel 


W  O  B,  L  D 

Barquillo,  21,  3y  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
2$004  MADRID 

Sanl  Gervasi  de  Cascóles,  39-despaeho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


Barquillo,  21,  3y  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sanl  Gen  asi  de  Cassoles,  39-despaeho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


ICommodorel 


W 


Barquillo,  21,  3Ü  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sanl  Gen  asi  de  Cassoles,  39-despaeho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


EXCURSION  POR  IA  MICROPROCRAMACION 

Rincón 

del  Código  Máquina-Vil 


Par  Diego  HOMBRO 


nombre  completo»  y  en  cinta  tam¬ 
poco  es  necesario  utilizar  más¬ 
caras  de  búsqueda  (asteriscos  e 
interrogaciones).  Además  se  pue¬ 
de  grabar  la  versión  del  programa 
con  Auto-Run  en  la  misma  cinta 
que  el  original  a  continuación  de 
éste,  mientras  que  con  el  disco 
debíamos  cambiarlo  para  evitar 
la  aparición  del  error  '“'file  exist  . 

Cuando  el  programa  termíne 
de  cargarse  en  la  memoria  apare¬ 
cerá  el  mensaje  en  pantalla 
pidiendo  el  cambio  de  cinta  para 
colocar  aquella  en  que  queremos 
grabar  el  programa  con  Auto- 
Run.  No  es  necesario  realizarlo, 
ya  que  podemos  grabarlo  a  con¬ 
tinuación  de  la  versión  normal, 
pero  seguramente  nos  interesara 
grabarlo  al  principio  de  otra 
cinta  para  cargarlo  más  rápida¬ 
mente. 

Cuando  tengamos  la  cinta  pre¬ 
parada  debemos  pulsar  cualquier 
tpela  en  este  momento  aparecerá 
en  pantalla  el  mensaje  "PULSAR 
RECORD  y  PLAY”;  cuando  lo 
hagamos,  el  ordenador  comen¬ 
zará  a  grabar  en  la  cinta  la  nueva 
versión  del  programa. 

Aunque  en  la  versión  del  pro¬ 
grama  que  contiene  el  Auto-Run 
su  nombre  no  se  limita  a  lo 
caracteres  al  incorporar  ademas 
la  rutina  que  ejecuta  el  Cl.R  y  el 
RUN,  sólo  se  visualizan  los  pri¬ 
meros  dieciséis  con  el  mensaje 
FOUND...  LOAD1NG. 

El  resto  de  las  observaciones 
del  número  anterior  son  válidas 
para  esta  versión:  la  llamada  a  la 
rutina  Olear  se  hace  con  el  JSK 
$A659,  la  ejecución  del  RUN  se 
consigue  deshabitando  los  men¬ 
sajes  del  Kernal  y  saltando  a  la 
dirección  donde  habitualmente  o 
,  hace  el  intérprete  Basic  cuando 
■t  t  pe  leamos  RUN,  es  decir,  a  la 


dirección  del  Auto-rutt,  el  resul¬ 
tado  sería  la  ejecución  inmediata 
del  programa  que  intentábamos 
grabar.  Seguramente  muchos  re¬ 
cordarán  que  en  la  rutina -coman¬ 
do  OLD  publicada  en  el  cursillo 
de  código  máquina  teníamos  este 
mismo  problema. 

Como  ocurre  habitual  mente  en 
esta  sección,  publicamos  el  código 
fuente  en  el  listado  número  1 
para  aquellos  que  deseen  modifi¬ 
carlo  o  aprender  con  la  lectura  y 
análisis  de  los  ejemplos;  para  los 
que  prefieran  teclear  el  volcado 
hexadecímaU  lo  pueden  tomar 
del  listado  2,  y  aquellos  que  no 
sepan  nada  de  monitores  de 
código  máquina,  ni  dispongan  de 
este  tipo  de  herramientas,  pero 
deseen  utilizar  este  programa 


Ccomo  prometí  en  el  numero 
anterior,  los  usuarios  del 
Commodore  64  que  deseen 
instalar  un  '*Auto-Run  en  sus 
programas  Basic  y  no  dispongan 
de  unidad  de  discos,  tienen  en 
esta  sección  un  programa  que  les 
permitirá  hacerlo  con  su  unidad 
de  cinta. 

El  sistema  empleado  para  pro¬ 
vocar  la  ejecución  automática  de 
un  programa  Basic  es  el  mismo 
que  en  el  caso  de  la  unidad  de 
discos,  es  decir,  nuestra  rutina  de 
código  máquina  ejecuta  los  si¬ 
guientes  pasos: 

1 1  Pide  el  nombre  del  programa . 
2,  Lo  carga  de  la  cinta  original. 
3*  Modifica  los  vectores  del 
KernaL 

4.  Lo  graba  en  la  cinta  destino. 
5.  Restaura  los  vectores  del 
Kernal. 

La  principal  diferencia  con  la 
versión  para  unidad  de  disco 
'  publicada  en  el  número  anterior 
reside  en  la  longitud  del  nombre 
1  del  programa  grabado  que  se  ha 
aumentado  a  190  caracteres,  de 
*  modo  que  le  añadimos  las  rutinas 
que  ejecutan  las  funciones  CLR  y 
*  RUN  dentro  del  propio  nombre. 


grama  se  te  na  anaoiuu  una  - 
que  comprueba  el  estado  de  la 
unidad  de  cinta  CN2.  De  este 
modo  obliga  a  soltar  la  teda 
PLAY  del  cassette  y  seguida¬ 
mente  pulsar  las  tedas  RECORD 
v  PLAY  antes  de  entrar  a  la 
rutina  de  grabación  del  pro¬ 
grama.  Si  no  las  tuviésemos 
oprimidas  antes  de  llamar  a  la 
rutina  SAVE,  el  ordenador  inten¬ 
taría  visualizar  el  clásico  mensaje 
-PRESS  RECORD  &  PLAY  en 
la  pantalla,  y  como  nuestra 
rutina  modifica  el  vector  de 
salida  de  caracteres  hacia  la 
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EXCURSION J»OR  LA 


por  ejemplo,  si  se  hace  solo  para 
d  V1C-20  con  ampliación  de  16  K 
RAM. 

Quizá  alguien  se  anime  y  lo 
podamos  publicar  en  la  sección 
“mpmrandn  lo  óreseme'*  de  uno 


dirección  $A7AE. 

Esta  rutina  sólo  funciona  con 
d  Commodore  64,  pero  podría 
hacerse  otra  versión  para  el  VI C- 
20  o  para  el  C-16,  pero  es  algo 
más  difícil  al  tener  que  considerar 
las  distintas  configuraciones  de 
memoria  posibles  en  función  de 


Listado  1:  Código  Fuente 


,OPT  P2 

RUTIHR  GENERROOR R  OE  RUTO^STRRT 
VERSION  PHRR  CINTR 
cC>  1985  DIEGO  ROMERO 
CÜMMOOORE  WORLD 


930 :  C04 1 


DIRECCION  DE  PANTALLA 
CERRAR  TOOOS  LOS  FICHEROS 
HfiCER  UN  INPUT 
HACER  UN  GET 

hacer  clr 

EJECUTOR  RUN 
VISUALIZAR  UN  CARACTER 
RCT IVAR/DESRCTIVAR  NSG. 
fijar  PARAMETROS-ARCHIVO 
ESPECIFICAR  NOMBRE 

hacer  lord 

SlMOEDE  PROGRAMA 
El NHL  DE  PROGRAMA 


SCREEN  -  *0400 

CLALL  *  «EFE? 

CHR I N  *  *FFCF 

GET1N  =  *FFE4 

CLERR  =  *«659 

EJERUN  =  *H7HE 

CHRUUT  =  *FFD2 

SETMSG  =  *FF90 

SETLFS  =  *FFBR 

SETNAM  ■  *FFBO 

LORD  =  *FFD5 

SAVE  =  *FFD8 

princ  =  *FC 

final  '  *FE 

#=  *104 1 

ü  20  NOMBRE  . RSC 
7  FF  JSR  CLRLL 

H  LSBOUT  LDR  #*Cfi 

6  03  STR  *0326 

1  HSBOUT  LDR  #*F1 

03  STR  *0327 

,0  "  LDR 

)0  FF  JSR  SETMSB 

fi6  JSR  CLERR 

L  H7  JMP  EJERUN 

*.  *C100  _ 

T  ESTR  es  Lft  PRRTE  PRINCIPAL  ÜEL 
;  PROGRHMR.  CRROHMOS  DE  CINTR  EL 
*  PROEiRMMR  BftSÍC  NÜkMRL 

GR ABAMOS  UNH  VERSION  CON  LO 
,  VECTORES  V  RUT1NRS  DE  HUTO-RL 
P(-  LDX  #*26  ;  GUHRDR  V 

00  03  LAZOl  LDR  *0300^  '  * 

00  C0  STR  *L000,X  f  *0330  fc 

INX 

3T  CPX  #*3C 

FS  BNE  LAZOl 

00  LDX  #0  •  HACE  UN 

CF  FF  LRZ02  JSR  CHRIN 

0D  CMP  #*00 

00  BE O  LR203 

“j  C0  STR  NOMBRE  j-X 

INX 

MAXIMO 


1070: 

1080: 

1098: 

1 100: 
1110: 
U20: 
1130; 
1140; 
1158: 
1160: 
1170: 
1180  ; 
1190: 
1208  : 
1210: 
12201 
1238; 
1240! 
1250: 
1260: 
1270: 
1280! 
1290: 
1300  = 
1310: 
1320S 


DESRCTIVR  MENSAJES 
DEL  KERNflL  DURRNTE 
REflJUSTH  PUNTEROS  F 
PROGRAME»  V  HOCE  RUN 


1380; 

1390: 

1400: 

1410: 

1420: 

1430: 

1448: 

1450: 

1460: 

1470  = 

1480: 

1490: 

1500: 

1510: 

1520: 

1530: 

1540: 

1550 : 


INPUT 


ESPERñ  UN  RETURN 
•  GUARDA  EL  NOMBRE 

16  CRR8C TERES 


»S18 

L8Z02 

nombre- 1 

S0326 
LSBOUT +1 
♦0327 


iNE  EL  VECTOR  DE  chrout 
EN  Lñ  ROTINB  ÁUTQ-START 
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1560:  Ci; 

1570:  Cl; 

1580:  Cl 

1590:  Cl 
1600:  Cl 
1610:  Cl 
1620:  Cl 

1630 :  Cl 

1640:  Cl 

1650:  Cl 

1660;  Cl 
1670*.  Cl 
1680:  Cl 

1690:  C: 
1700:  C: 

1710:  C 
1720:  C 
1730:  C 
1740:  C 

1750:  C 

1760:  C 
1770:  C 

1780:  C 

1790:  C 

1800:  C 

1810:  £ 
1820:  C 
1830:  < 

1840:  i 

1850:  i 
1866:  i 

1870: 
1880: 
1890: 
1900: 
1910: 
1920: 
1930: 
1940: 
1950: 
1960: 
1970: 
1980: 
1990: 
2000 : 
2010: 
2020: 
2030: 
2040: 
2058: 
2060 : 
2070: 
2080: 
2090 : 
2100: 
2110: 
2120: 
2130: 
i  2140: 

2158: 

l  2160: 


C 1 28  8D  i 
C12D  00  ‘ 
C130  02  ' 
C132  80  < 
C134  20  I 
C137  09  < 
C139  02 
C13B  00 
Cl 30  20 
Cl 40  09 
C142  20 
C145  86 
C147  84 
C149  02 
C14B  BD 
C14E  20 
C151  E8 
C152  E0 
C154  00 
C156  09 
C158  85 
C150  20 
C15D  C9 
C15F  F0 
C16I  02 
C163  BC 
C166  2€ 
C169  Eí 
C16H  ES 
C16C  D( 
C16E  0! 
:  C170  21 

:  C172  Fi 

:  Cl 74  0 

i  C176  2 
i  C178  O 
i  C17R  0 
:  C17C  2 
:  C17F  fl 

>:  C181  F 

l:  C183  5 
>;  C186  í 

):  C189  E 

}l  C 1 80  ( 
)t  CISC  1 
3:  CISC  I 
3:  C191 

8:  C194 

0:  C195 

0 :  CL97 

8:  C199 

0:  C19B 

8:  C19E 

i0:  C100 

10:  C1R3 

,  0 :  C 1 05 
>0:  C108 

30:  C10B 

10 :  C10C 

56:  C10E 

S0 :  C1B0 


80  50  C0 
HD  40  ce 
02  41 

00  C0 
20  BO  FF 
09  01 
02  01 
00  FF 
20  BH  FF 
09  00 
20  D5  FF 
86  FE 
84  FF 
i  02  00 

(  BD  E0  Cl  CBI 
[  20  D2  FF 
.  E8 
i  E0  30 
I  00  F5 
S  09  00 
3  85  C6 
B  20  E4  FF  PL 
D  C9  00 
F  F0  F9 
1  R2  00 
.3  BO  10  C2  RE 
£  20  D2  FF 
19  E8 
¡0  E0  30 

iC  D0  F5 

JE  05  01  S 

'0  29  10 

72  F0  FH 

74  05  01  F 

76  29  10 
78  O0  F0 
70  R9  00 
7C  20  90  FF 
7F  02  00 

81  09  20 

83  90  00  04  I 
,86  90  00  05 
.89  E8 
i8R  00  F7 
18C  R2  00 
L8E  BO  40  C2 
191  20  D2  FF 

194  E8 

195  E0  27 
197  00  F5 
199  09  51 

196  80  26  00 
19E  R9  03 
100  8D  27  C© 
1103  02  26 
1105  BD  00  C0 
1 1 08  90  00  03 
;i08  E8 

;10C  E0  O0 
;iñE  D0  F5 
;iB0  09  BE 


MSBOUT+1 

nombre -i 

IKNOMBRE 

#>NOMBRE 

SETN0M 


C0MBIO 


PULSR 


RECPL0 


SUELTH 


PULS02 


LDR 

**01  í 

LOX 

**01  ; 

LDV 

**FF 

JSR 

SETLFS 

LDR 

**00  f 

JSR 

LORO 

STX 

FIN0L  1 

STV 

FINHL+1 

LOX 

**00  i 

LDR 

RVISO,X 

JSR 

CHROUT  ; 

INX 

CPX 

#*30  f 

BNE 

C0MBIO  ; 

LOR 

#*00 

STR 

*C6  J 

JSR 

getin  J 

CMP 

**00 

BEQ 

PULSO 

LOX 

#*00 

LOR 

flVIS02,X 

JSR 

CHROUT 

INX 

CPX 

**30 

BHE 

RECPL0 

LDR 

*01 

RNO 

«S10 

BEQ 

SUELTO 

LDR 

*01 

RND 

**10 

BNE 

PULS02 

LDR 

I  #*00 

JSR 

1  SETMSG 

J  longitud  del  nombre 
.  PUNTEROS  r  oonoe  se 
;  PUSO  EL  NOMBRE 

P0R0METROS  DEL  FIRCHIVO 
NUMERO, PERIFERICO  V 
DIRECCION  SECUNDHRIR 

0=LORO/ 1 = VER I F V 

OURROfl  DIRECCION  OE 
f  FIN  OE  PROORHMH 
,  VISU0LIZ0  EL  MENSHJE 
,  DE  C0MBIO  DE  CINTOS 
,  EN  Lñ  PRNTHLL0 

.  ENVI0  48  CRRRCTERES 
■  EN  TOTAL. 

t  V0CI0R  EL  BUFFER  OE  TECL0DO 
t  ESPERR  QUE  PULSEMOS 
;  0LGUNR  TECLH 
í  SIGUE  ESPER0NDO. 

,  VISO0LI2R  EL  MENS0JE 
;  t  PRESS  RECORD  &  PLPY 
.  £N  L0  PRNT0LLH 

.  ENVIR  48  CFBÍ0CTERES 

j  EN  TüTRL. _ „ 

.  ESPERO  CINTO  P0R0D0 

t  ESPERR  OCIE  PULSEMOS 
f  RECORO  V  PL0V 

j  DESACTIVO  MENSHJES 


L0ZO4 


L0ZO5 


**00 

**20  t 
SCREEN,X 


LRZ06 


i  EN  EL 


2180:  C1B2  02  41 

2190:  C1B4  00  C0 

2200:  C1B6  20  BD  FF 

2210:  C1B9  09  01 
2220:  C1BB  02  01 
2230:  C1BO  00  01 


ST0 

SCREEN+256 

INX 

BNE 

L0ZO4 

LOX 

**00  ;  1 

LDH 

TITULO,X 

JSR 

CHROUT  ? 

INX 

CPX 

#*27  í 

BNE 

L0ZO5 

LDH 

#*51  ? 

STB 

SC026  i 

LOO 

**03  ? 

STH 

*C027  ; 

LOX 

#*26  ; 

LDR 

*C000,X 

STñ 

*0300, X 

INX 

CPX 

#*D0  ; 

BNE 

L0ZO6 

LDR 

#190 

L  NOMBRE  I NCLUVE 

LOX 

#< NOMBRE 

LOV 

#>NOMBRE 

JSR 

SETNRM 

LDR 

#*01  ¡ 

LDX 

#*01 

LDV 

#*01 

LLENR  OE  ESP0CIOS  L0  PRNT0LLR 
;  OE  *0400  0  *04FF 
;  X  ;  DE  *0500  0  *05FF 


COPIO  EL  TITULO  QUE 
.  SE  VISURLIZHRH 
DURRNTE  L0  C0RG0 

TOT0L  39  CRRRCTERES 

PONE  VECTOR  DONDE  SE 
EJECUTO  EL  0UTO-RUN 
EN  EL  VECTOR  DE 
SRLIDR  DE  CRR0CTERES 
COPIO  LOS  VECTORES 
;  DESOE  *C026 
;  H  *0326 

:  H0ST0  *0300 

j  LONGITUD  DEL  NOMBRE 
-  L0  RUTIN0  RUTÜ-RUN 
;  DIRECCION  OONOE  SE 
.  ENCUENTRO  GURRDBDO 

;  NUMERO  OE  RRCHIVO 
s  PERIFERICO 
;  DIRECCION  SECUNORRIO 
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EXCURSION 


fijb  parare tros 
DIRECCION  DE  CD 
qeL  PROGRAMA  PA 

hacer  el  save 


setlfs  > 
#*26  f 

PRINC  f 
#*03  > 

PR I NC+ 1 
#<PR  INC 
FINAL  ! 
FlNHL+1 
SHVE 
lsbout+1 

*0326 

HSBOÜT+1 

*0327 


■40.  CIBF  20  BA  FF 
C1C2  A9  26 
>60:  C1C4  85  Fl 

>70 =  C1C6  R?  M 
280 :  C1C8  85  FD 

290:  CICA  «3  FC 

300:  C1CC  R6  FE 

C1D0  20  08  FF 
>330 :  C1D3  HD  55  C0 

>340:  CID6  80  20  03 

;3S0s  C109  RO  58  C0 

2S0:  C1DC  80  27  03 
2370*  C1DF  fc>0  _ 

23¡».  CIE.  »  »  “  "VISO 

TECLA"  . 

2410 :  C210  93  11  U  "VIS°2 


DIRECCION  F1NHL 

HRCE  EL  SRVE 
•  RESTAURAR  VEC 
p£  RUTINA  bsoui 


LR  RUTINA 


■qggoqqqg 


V  PLHV 


iQGQQQQQO 


WORLD  1985 


:QQQQQGQ® 


T  E  TULO 


7  Listado  2:  Volcado  Hexadecimal  del  programa 


C1 00  H2  26  PU  ™  - 
¡C10S  E3  E0  3L  U0  F 
lene  CF  FF  C9  0D  F 
:C1 18  C0  E8  E0  10 
-C120  C0  RD  2o  03  * 
':C128  27  83  «D  5A  * 
-C130  R2  41  H«  C0  ■ 
1.138  01  R2  01  «• 

*  L  l 40  A9  00  20  05 

*M  i  4o  T  F  H2  00  6U 

■:clse  FF  E8  E@  38 
.  :t;:i58  35  C6  20  E 
-C160  F9  R2  08  BD 
'  -L 168  FF  E8  Eú  30 
- C 1 70  29  10  F0  FH 
'  173  D0  FA  R9  00 

.  88  00  H9  20  90 


,C210  93  1  1 

:C218  1 1  20 

:C220  53  41 
:C228  44  20 
-C230  20  20 
:C238  20  20 
•C240  93  1 1 

; ,  .  >48  11  20 
;C250  20  20 
:i_¿58  44  4F 
¡C260  4C  44 
:C268  00  FF 
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^  Listado  3:  Cargador  Basic 


1^5  DñTfl  32,32,32,32, 
1  iw  DHTfl  32,32,32,-2, 
115  DRÍA  32,32,32*231 
120  DATR  141,38,3,163 
125  DATA  3,169,9,32,1 
130  DATA  89,166,76,1' 
240  ÜHTR  0,0,162,39,1 
245  ÜHTR  157,0,192,2^ 
250  ORTR  245,162,0,3- 
255  GfiTR  13,240,8,15, 
>60  DATR  224,  lt>,208,; 
265  DRTH  173,38,3,14 
270  DATA  39,3,141,90 
275  ORtR  132,162,65, 
280  OFiTR  255,169,1,1 
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Fabricante:  Precisión  Software 
Ordenador:  Commodore  128 
con  unidad  de  discos  Í54Í  ó  1571 
importador:  Sacati 
c/Ardemans,  24 
28(128  Madrid 
tel:  (91)  256  77  94 
Precio:  26.500  pías * 

Hace  unos  cuantos  meses*  salió  en 
esta  misma  revista  una  reseña  de 
una  versión  de  este  mismo  pro¬ 
grama  para  el  Commodore  64,  En  ella 
ya  se  dio  una  explicación  exhaustiva 
de  lo  que  es  un  D.B.M.S.  (DataBase 
Management  System)  y  de  para  qué 
sirve.  Concretamente  se  detalló  las 
posibilidades  de  esta  base  de  datos. 

Para  los  que  no  han  tenido  la  ocasión 
de  leer  dicha  reseña,  que  salió  en  el 
número  13  de  marzo  del  85*  explicaré  a 
modo  de  revisión  de  qué  “va"  la  Superbase, 
En  principio  es  una  base  de  datos,  en 
todo  el  significado  de  la  palabra.  Como 
base  de  datos  sirve  para  almacenar  la 
información  de  una  forma  estructurada, 
ordenada  e  inteligente.  Las  bases  de 
datos  en  general  utilizan  unas  estructu¬ 
ras  de  almacenamiento  que  se  estable¬ 
cen  en  tres  niveles:  campo,  ficha  y 
fichero*  En  la  Superbase,  la  base  de 
datos  en  sí  pasa  a  ser  un  D.B.M*S., 
puede  manejar  más  de  una  base  de 
datos,  por  ejemplo  con  el  comando 
"database’L  Además  de  esta  posibilidad, 
lo  que  distingue  a  la  Superbase  como 
un  D.B.M.S,  son  sus  amplías  posibili¬ 
dades  de  manejo  de  la  información  de  la 
manera  que  el  usuario  quiere,  sin 
tenerse  que  resignar  con  la  estructurada 
pero  dictadora  rigurosidad  de  los  cam¬ 
pos  y  ficheros. 

La  Superbase  incorpora  pues  un 
modo  de  programación  que  permite 
manejar  de  la  manera  que  se  quiera  la 
información  contenida  en  la  base  de 
datos.  Los  ejemplos  de  las  ventajas  de 
esta  opción  son  muy  numerosas.  Por 
ejemplo,  para  los  usuarios  que  no  tienen 
tiempo  para  aprender  todos  los  recove¬ 
cos  del  manejo  de  su  base  de  datos,  se 
puede  limitar  a  utilizarla,  y  dejar  las 
labores  de  formateo  de  ficheros  y  de  la 
propia  base  de  datos  a  un  experimen¬ 
tado  (o  un  programador  profesional, 
por  encargo).  Esto  no  quiere  decir  que 
sea  especialmente  difícil  realizar  un 
programa  de  Superbase,  Además,  esto 
nos  permite,  si  queremos,  el  transfor¬ 
mar  la  estructura  y  forma  de  manejo 
básica  de  la  Superbase:  podemos  pues 
cambiar  la  estructura  de  entrada  de 
datos,  por  ejemplo,  haciendo  que  la  pre¬ 


sentación  en  pantalla  sea  distinta  y  más 
explícita  que  la  presentación  de  salida  de 
datos.  La  programación  en  la  Superbase 
incorpora  la  mayoría  de  los  comandos 
del  Basic,  y  añade  50  nuevos  comandos 
propios  de  él. 
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En  resumen,  con  imaginación  y  con 
un  poco  de  habilidad  con  la  programa¬ 
ción  en  Superbase  se  puede  acabar  la 
dictadura  de  los  campos,  de  las  longitu¬ 
des  limitadas  de  estos,  de  los  formatos 
de  fichero,  y  poco  mas  o  menos  se  puede 
hacer  lo  que  se  quiera. 

Además  la  Superbase  incorpora  otras 
facilidades  de  manejo  y  como  programa 
en  general.  Los  comandos  de  progra¬ 
mación  permiten,  pues,  una  gran  flexibili¬ 
dad  en  el  manejo  de  periféricos;  lleva  incor¬ 
porados  los  protocolos  de  comunica¬ 
ción  para  Centronics  y  RS-232,  así 
como  un  menú  completo  de  operaciones 
de  mantenimiento  del  disco.  En  fin, 
todas  las  posibilidades  de  un  buen 
D,B,M,S.  como  el  mundialmente  cono¬ 
cido  dBaselL 

En  cuanto  a  lo  que  se  refiere  a  esta 
versión  de  la  Superbase,  la  verdad  es 
que  podría  acabar  aquí  mi  artículo  y  no 
pasaría  nada.  Toda  la  estructura  de 
comandos*  de  introducción  de  datos,  de 
menus  de  pantalla  es  exactamente  igual 
que  en  la  otra  versión  de  Superbase,  la 


Software  para  el  1 28  en  el  extranjero 

Cada  dia  aparece  algo  nuevo  en  el  extranjero  para  el  128.  Según  hemos 
visto,  han  aparecido  programas  como  Vizastar  de  la  casa  Viza  software,  un 
paquete  integrado  con  hoja  electrónica,  base  de  datos  y  gráficos  para  el 
C- 128  en  80  columnas.  Es  lo  más  parecido  a  Lotus  1,2,3,  un  paquete  de  similares 
características  que  funciona  en  los  IBM  PC  compatibles. 

Del  mismo  estilo  es  Vizawrite,  un  procesador  de  textos  con  múltiples  posibi¬ 
lidades,  Estos  dos  programas  están  escritos  completamente  en  código  máquina  y 
funcionan  tanto  con  la  1541  como  con  la  1571* 

Ti  me  works  es  una  conocida  marca  de  software  que  ha  lanzado  reciente¬ 
mente  productos  para  el  128,  entre  los  que  están  Swiftcalc;  una  hoja  de  cálculo 
con  250x250  celdillas  y  funciones  matemáticas  de  17  dígitos;  Data  Manager;  una 
base  de  datos  con  posibilidades  estadísticas,  para  crear  informes,  listas  de  etique¬ 
tas,  gráficos,  etc,*  y  Word  Writer,  un  procesador  de  lexios  con  calculadora  > 
corrector  incorporados. 

Siguiendo  con  productos  serios,  el  C-128  dispone  ya  de  programas  de  conta¬ 
bilidad  como  Cashbook  Account ing  Pack  de  QTH  Computers  y  New  Ledger  de 
Ampian  Management,  este  último  a  un  precio  altísimo,  más  de  100.000  pías. 

En  cuanto  a  lenguajes  de  programación,  están  disponibles  el  Asscmhler*  el  C 
y  el  Pascal*  en  los  programas  Devpack  80,  Pascal  80  y  de  la  casa  Hisoft. 
Además  de  estos  lenguajes  existe  el  128  Compiler  de  Oasis,  un  compilador  para 
convertir  a  código  máquina  los  programas  del  128  {parece  ser  que  en  enero 
estará  también  disponible  el  Petspeed  128  una  réplica  de  uno  de  los  compiladores 
más  famosos  para  el  C-64)  y  el  Láser  Basic,  también  de  Oasis;  una  extensión  del 
Basic  que  viene  a  ser  en  el  C-128  lo  que  el  Simon’s  Basic  es  en  el  C-64, 

Los  juegos  son  todavía  escasos,  si  no  se  tiene  en  cuenta  que  el  C-128  puede 
utilizar  los  del  C-64.  Tan  solo  señalar  Ste ve  Davis  Snooker  128,  una  simulación 
de  billar  americano.  Casi  juegos  son  Musie  Makcr  128,  un  programa  musical  y 
World  Ceography,  un  programa  educativo. 

La  oferta  de  programas  para  el  128  se  amplía  dia  a  día.  El  software  especia¬ 
lizado  para  ct  128  está  compuesto  principalmente  por  procesadores  de  textos, 
hojas  de  cálculo*  bases  de  dalos,  etc.  Ello  es  debido  a  la  posibilidad  de  utilizar  el 
128  en  modo  80  columnas,  cosa  que  con  el  C-64  es  imposible.  Además,  disponer 
de  128K  de  memoria  para  el  manejo  de  datos  es  algo  siempre  interesante. 

Más  sobre  el  128  en  “Noticias  Commodore". 
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del  Cornmodore  64.  Son  tan  iguales  que 
los  ficheros  de  la  Superbase  64  son 
compatibles  con  la  Superbase  128,  y  los 
de  la  Superbase  128  escritos  con  una 
VIC- 1541,  son  compatibles  con  la 
Superbase  64.  Esto  es  muy  interesante, 
ya  que  un  nuevo  usuario  de  128,  ex¬ 
usuario  de  64  no  tendría  que  volver  a 
teclear  todas  sus  bases  de  datos  para 
introducirla  en  su  versión  de  la  Super¬ 
base  para  el  128, 

Entonces  cualquier  avispado  pregun¬ 
tada  que  para  qué  quiere  él  la  Super¬ 
base  128,  si  ya  tiene  la  Superbase  64,  o  sí 
no  la  tiene,  comprarla,  ya  que  son  unas 
4.000  pesetas  más  barata.  Esto  es  total¬ 
mente  lógico,  ya  que  con  el  Cornmodore 
128  y  cualquiera  de  las  dos  unidades  de 
disco  VIC- 1541  y  VIC- 1571  (y  también 
la  VIC-1570)  se  puede  hacer  correr 
cualquiera  de  las  dos  versiones. 

Bueno,  la  verdad  es  que  si  hay  algu¬ 
nas  diferencias,  y  a  partir  de  aquí  inten¬ 
taré  responder  a  la  pregunta  de  nuestro 
escéptico  lector. 

Lo  primero  son  las  ventajas  que  se 
deben  a  la  máquina  más  que  al  pro¬ 
grama.  Si  tenemos  un  mismo  programa 
y  tenemos  la  posibilidad  de  hacerlo  fun¬ 
cionar  en  dos  ordenadores  distintos,  y  sí 
tenemos  en  cuenta  que  uno  de  ellos 
incorpora  una  serie  de  ventajas  sobre  el 
otro,  como  un  teclado  numérico  sepa¬ 
rado,  una  disposición  más  ergonómica, 
y  otras  menudencias  como  la  posibili¬ 
dad  de  trabajar  en  80  columnas  y  64  K 
de  memoria  de  más,  ¿en  cuál  de  ellos 
haríamos  funcionar  nuestro  programa? 
Evidentemente,  en  el  mejor  de  ellos. 
Conste  aquí  que  en  cuanto  a  la  memo¬ 
ria,  sólo  se  trata  de  memoria  para  el 
programa  del  usuario,  ya  que  la 
Superbase  se  basa  en  el  disco  para 
almacenar  la  información,  y  por  tanto 
los  límites  son  los  del  disco.  Así  a  la 
hora  de  programar  se  disponen  de  64  K 
más  de  memoria,  y  con  eso,  con  perdón, 
hay  para  parar  un  mamut  en  carrera. 
Tampoco  hay  que  creerse  que  se  obtiene 
un  aumento  de  velocidad  sustancial  por 
el  ordenador,  ya  que  con  la  misma  uni¬ 
dad  de  discos  VIC- 1541  para  ambos 
(todavía  no  disponemos  de  la  1571)  la 
Superbase  128  es  incluso  un  pelín  más 
lenta. 

En  cuanto  a  las  unidades  de  disco, 
hay  que  recordar  que  aunque  el  128 
puede  trabajar  con  ambas  unidades, 
1571  y  1541,  e!  Cornmodore  64  no  pue¬ 
de  hacerlo  (nota:  ambas  versiones  de  la 
Superbase  permiten  la  utilización  de 
otras  unidades  de  discos  Cornmodore, 
conectadas  al  port  serie  IEEE-4888  —el 
de  la  impresora  y  el  disco —  con  el 
debido  interface).  Por  eso,  si  se  tiene  la 
1571,  y  aunque  no  la  tengas  te  interesa 
reemplazar  tu  1541  a  corto  o  a  largo 
plazo,  la  Superbase  128  puede  resultar 


significativamente  más  potente,  al  estar 
duplicada  la  capacidad  del  disco  (dos 
caras),  y  al  disponer  de  una  velocidad  de 
trabajo  con  el  disco  considerablemente 
superior.  Además  el  hecho  de  que  el  128 
se  Heve  mejor  con  la  1571  que  el  64  con 
la  1541,  es  decir  más  comandos  de 
disco,  nos  permite  llevar  un  control  más 
riguroso  sobre  la  base  de  datos  cuando 
estamos  fuera  de  ella,  así  como  añade 
facilidades  en  la  carga  del  programa: 
con  sólo  dejar  el  disco  dentro  de  la  uni¬ 
dad  de  discos  antes  de  encender  el  128, 
la  Superbase  se  carga  automáticamente. 

El  programa  en  sí  también  incorpora 
algunas  ventajas.  Lo  primero  y  lo  más 
evidente  es  la  posibilidad  de  llevar  dos 
tipos  de  fichero  distintos  en  una  misma 
base  de  datos,  uno  en  40  columnas,  con 
su  formato  y  presentación  propios,  y 
otro  en  80  columnas.  No  lo  hemos  pro¬ 
bado,  que  se  me  ocurre  que  teniendo 
dos  monitores,  uno  en  cada  modo,  se 
podrían  llevar  los  dos  ficheros  casi 
simultáneamente  (no  estoy  seguro).  No 
sólo  disponemos  de  un  formato  de  pan¬ 
talla  adicional,  sino  que  tenemos  la 
elección  entre  los  dos. 


Ordenador:  C-64 
Fabricante:  Electronics  Arts 
Autor:  Mike  Edwards 
Distribuido  por:  D re- Soft 
c/ Fundadores ,  3 
28029  Madrid 
Teléf:  255  31  90 

Los  juegos  de  Zombies  han  sido  un 
tópico  de  los  videojuegos  desde 
que  estos  existen.  Antes  de  que 
existieran  los  ordenadores  personales  ya 
había  juegos  en  los  que  había  que  atro¬ 
pellar  a  los  infelices  muertos  vivientes 
con  un  cochecillo.  Pero  de  estos  juegos  a 
los  actualmente  existentes  hay  un  gran 
trecho. 

También  han  sido  clásicos  desde  que 
se  crearon  los  ordenadores  personales 
los  juegos  multi-pantalla,  en  los  que  la 
acción  se  desarrolla  en  complicados 
laberintos,  intrincados  edificios  y  bos¬ 
ques  interminables.  Los  clásicos  del 
genero:  Manic  Miner,  Blagger,  Jump- 
man,  Sabré  Wulf,  The  Staff  of  Karnath, 
Entombed,  etc.  dejaron  un  buen  recuer¬ 
do  entre  la  mayoría  de  los  aficionados. 
Los  últimos  juegos  de  este  tipo  abusan 
en  cierto  modo  del  número  de  pantallas. 
Le  dicen  a  uno:  ¿300.000  pantallas  dife¬ 
rentes!  y  luego  resulta  que  o  tiene  unos 
gráficos  dignos  de  estar  en  las  Cuevas  de 
Alta  mira  o  son  todos  los  mismos  con 


Como  diferencia  principal  en  el  pro¬ 
grama  está  la  compatibilidad  de  éste 
con  la  versión  avanzada  del  Easy-Script 
para  los  Cornmodore  más  serios,  el 
Superscript  (también  distribuido  en 
España  por  Sacati).  Además  de  los  coman¬ 
dos  “Impon-’  y  “Exporf  ’  de  la  Super¬ 
base,  se  nos  ofrecen  más  posibilidades 
de  acceso  mutuo  entre  estos  dos  pro¬ 
gramas:  un  comando  especial  de  la 
Superbase  nos  permite  el  acceso  directo  a 
ficheros  de  Superscript,  Pero  aquí  no  se 
acaba  la  cosa,  dada  la  estructuración  en 
“banks"  de  la  memoria  del  128  (64+64) 
también  se  puede  tener  los  dos  progra¬ 
mas  en  la  memoria  y  pasar  de  uno  a 
otro  con  un  solo  comando. 

El  programa,  como  su  clon  la  Super¬ 
base  64,  viene  con  un  manual  muy  com¬ 
pleto,  y  con  una  base  de  datos  y  ficheros 
(vados)  ya  formateados,  para  ir  “entran¬ 
do  en  calor”  con  el  manejo  del  pro¬ 
grama,  La  traducción  del  manual  es 
remarcable  y  su  formato  de  anillas, 
tamaño  cuartilla,  es  muy  adecuado. 

En  definitiva»  si  no  dipones  de  una 
base  de  datos,  la  Superbase  es  una  com¬ 
pra  muy  interesante. 


diferentes  colores.  En  cualquier  caso 
hay  algo  claro:  la  mayoría  de  estos  jue¬ 
gos  hacen  que  uno  acabe  literalmente 
harto  de  ver  las  mismas  pantallas,  por¬ 
que  casi  todos  ellos  (excepciones  aparte 
como  Lode  Runner,  Wizard  y  otros)  le 
obligan  a  uno  a  empezar  siempre  por  la 
misma  pantalla  y  a  continuar  eterna¬ 


mente  siguiendo  el  mismo  orden  hasta 
que  se  derrita  d  joystiek  o  el  cerebro  del 
pobre  jugador. 

En  este  aspecto,  Realm  of  Impossihi- 

íity  es  algo  diferente  e  innovador:  El 
juego  se  compone  de  13  “dungeons”  o 
mazmorras  diferentes  divididas  en  129 
escenarios,  en  las  que  el  jugador  puede 


Realm  of  impossibility 
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introducirse  a  su  libre  albedrío.  La 
mitad  de  estos  laberintos  están  cerrados 
con  llave,  y  la  llave  se  encuentra,  como 
cualquiera  puede  imaginarse,  en  los 
demás  “dungeons". 

Cada  “dungeon"  está  formado  por 
varías  pantallas.  A  pesar  de  que  siempre 
depende  del  color  del  cristal  con  que  se 
mire,  demuestran  un  gran  esfuerzo  e 
imaginación  por  parte  del  autor.  En 
estos  laberintos  abundan  las  figuras 
imposibles,  escaleras,  puentes,  abismos, 
etc.  que  hacen  que  el  juego  sea  espe¬ 
cialmente  interesante.  Los  personajes 
son  de  lo  más  simples,  pero  se  mueven 
con  mucha  gracia  por  la  pantalla.  Re¬ 
cuerdan  a  los  soldaditos  de  ChopHftcr 
que  a  pesar  de  su  mínimo  tamaño  salu¬ 
daban  con  la  manita  al  ser  devueltos  a 
la  base. 

Los  tipos  de  monstruos  que  uno  puede 
encontrarse  en  los  "dungeons"  son  cua¬ 
tro:  Los  Zombies  (también  conocidos 
como  Muertos  Vivientes);  las  Serpien¬ 
tes;  las  "Orbs",  curiosas  y  malvadas 
bolitas  que  le  persiguen  a  uno  sin  impor¬ 
tarles  la  situación,  y  las  temibles  Ara¬ 
ñas,  que  siempre  están  al  acecho  escon¬ 
didas  en  las  esquinas. 

Las  únicas  armas  disponibles  para 
defenderse  son  las  “cruces"  que  en  otras 
épocas  acabaron  con  Condes  Drácula  y 
Diablillos  diversos.  Son  ¡limitadas  y, 
contra  la  norma,  conviene  abusar  de 
ellas  si  la  situación  lo  requiere.  Una 


buena  sarta  de  cruces  en  el  lugar  opor¬ 
tuno  puede  hacer  que  se  ahorre  uno  bas¬ 
tantes  "puntos  de  golpe"  que  es  como 
se  mide  la  cantidad  de  vida  en  este 
juego. 

Esto  de  medir  la  vida  en  “puntos  de 
golpe"  ya  se  ha  visto  en  juegos  como 
Staff  of  Karnath  o  Sorcery,  y  es  un  sis¬ 
tema  decididamente  mejor  que  el  de  los 
juegos  de  3  ó  5  vidas. 

La  manera  de  perder  vida  es  simple- 
mente  ser  tocado  por  algunos  de  los 
habitantes  de  los  “dungeons" 

En  los  laberintos  aparecen  de  vez  en 
cuando  unos  objetos  que  han  de  reco¬ 
ger.  Contienen  puntos  de  vida  o  “He¬ 
chizos"  para  protegerse  contra  los  ene¬ 
migos.  Estos  hechizos  son  bastante  sim¬ 
ples  y  tienen  un  corto  efecto;  resulta  casi 
más  difícil  usarlos  que  conseguirlos. 

Lo  más  interesante  de  este  juego  viene 
ahora.  Pueden  jugar  dos  personas  a! 
mismo  tiempo.  “¡Bah,  yo  también  tengo 
juegos  así!",  diría  alguno.  Pues  no, 
se  equivoca:  este  es  (si  la  memoria  no 
me  falla)  el  primer  juego  para  dos  per¬ 
sonas  en  colaboración.  Si,  sí,  no  se  trata 
de  ir  contra  el  otro  como  en  el  Decath- 
lon,  One-on-One,  Spy  vs  Spy,  (juegos 
muy  buenos  todos  ellos)  sino  en  ayudar 
al  otro.  Esto  es  lo  que  hace  de  este  juego 
algo  especial.  Yo  me  he  pasado  tardes- 
noches  enteras  con  los  amigos  jugando 
a  Reairci  of  Impossibilíty  y  cada  vez  te 
gusta  más  que  puedan  jugar  dos  perso¬ 


nas  a  ía  vez  “ayudándose"  una  a  otra. 

Dos  jugadores  tienen  más  posibilida¬ 
des  que  uno  solo,  porque  uno  puede 
"entretener"  a  los  monstruos  mientras 
el  otro  recoge  algún  objeto.  Los  dos 
jugadores  se  encuentran  siempre  en  la 
misma  pantalla  y  deben  salir  de  ella  a  la 
vez.  Si  uno  de  los  dos  muere,  el  otro 
debe  resucitarle  para  poder  seguir 
jugando. 

Como  todos  los  juegos  de  Electronics 
Arts,  la  presentación  y  la  música  son 
fabulosas.  Las  instrucciones  del  juego 
van  incluidas  en  el  programa  y  explican 
con  claridad  cómo  conseguir  llegar  al 
final  de  los  laberintos  de  la  mejor 
manera  posible.  Es  interesante  estudiar 
los  laberintos  antes  de  comenzar  a 
corretear  por  ellos,  pues  puede  signifi¬ 
car  un  ahorro  de  tiempo  y  “vida".  Los 
monstruos  se  comportan  siempre  de 
manera  incivilizada,  atacando  a  todo  lo 
que  ven  que  se  mueve.  Resulta  difícil 
engañarles  para  que  queden  atrapados 
en  algún  oscuro  agujero  del  camino  o 
que  no  suban  por  las  escaleras  detrás 
de  ti. 

Si  uno  no  tiene  más  que  un  joystick  o 
no  puede  jugar  con  otra  persona  de 
acompañante,  el  juego  se  convierte  en  uno 
de  esos  "jugar  el  primer  día-olvidarlo 
los  demás",  pero  si  se  tiene  la  oportuni¬ 
dad  de  jugar  con  alguien..,  ;es  lo  más 
divertido  que  se  ha  visto  desde  hace  bas¬ 
tante  tiempo! 


Claves  para  el  Commodore  64 


Autor:  Daniel  Jean  David. 

Traducción:  Rogelio  Douton  Martínez, 
Páginas:  120. 

Edición  origina  i:  Editions  P.SJ.  París ♦ 
Edición  española:  Ediciones  Elisa f  S,A , 
c/ Bal  mes,  151 . 

08008  Barcelona. 

Telé f.:  (93)  21 7  99  54. 

Precio:  1,250  Pías. 

I  mejor  amigo  del  Commodore  64 
es  la  guía  de  referencia  del 
programador.  En  la  guía  se  puede 
encontrar  de  (bdo  (sobre  todo  en  la 
versión  original  en  inglés),  especialmen¬ 
te  explicaciones  profundas  acerca  de  temas 
poco  conocidos  o  demasiado  complejos 
como  para  ser  tratados  en  al  pequeño 
folleto  que  es  el  “manual  del  usuario". 

Si  hay  alguna  zona  interesante  en  la 
guía  de  referencia,  y  en  general  en 
cualquier  manual,  es  la  zona  de  los  apéndi¬ 
ces.  Esas  páginas  deberían  estar  refor¬ 
zadas,  porque  siempre  acaban  arran¬ 
cadas  debido  a  su  excesiva  utilización. 
Nunca  va  uno  a  ver  en  el  manual  cómo 
funciona  la  instrucción  GOTO  sino  a 
ver  cuál  es  el  código  ASCII  de  tal 
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carácter  o  qué  significa  ese  simpático 
error  que  ha  aparecido  en  esa  línea  de 
programa  que  aparentemente  está  bien. 

"Claves  para  Commodore  64"  es  una 
recopilación  de  apéndices,  tablas,  listas, 
mapas  de  memoria,  esquemas,  etc.  De 
lo  más  útil  que  se  puede  encontrar. 
Citaré  rápidamente  lo  que  contiene  el 
libro: 


Comandos  Basic,  códigos  de  caracte¬ 
res,  mensajes  de  error,  datos  sobre  el 
lenguaje  máquina  del  6510/6502,  es¬ 
quema  de  los  conectorcs  y  circuitos 
integrados  del  C-64,  un  mapa  de  memo¬ 
ria  completo  que  incluye  las  direcciones 
de  las  rutinas  del  Basic  y  del  Kernal,  todos 
los  registros  del  VfC  II,  punteros,  vecto¬ 
res  y  direcciones  de  variables  "estra¬ 
tégicas”. 

También,  aunque  esto  no  entra  den¬ 
tro  del  campo  de  los  apéndices,  se  estu¬ 
dian  dos  interesantes  lemas:  La  conver¬ 
sión  entre  posiciones  de  memoria  del 
C-64  y  los  antiguos  modelos  CBM  8000 
y  CBM  4000,  También  hay  una  sección 
sobre  el  formato  de  los  datos  en  disco. 

Por  último  se  encuentra  el  capitulo 
titulado  "¿Cómo?"  que  contiene  ni  más 
ni  menos  que  40  trucos  variados  (nunca 
mejor  dicho  lo  de  variados)  sobre  el 
funcionamiento  del  Basic  del  Commo¬ 
dore  y  de  la  utilización  de  sus  periféri¬ 
cos,  Estos  trucos  van  desde  simular  un 
INPUT  o  leer  el  teclado  hasta  cómo 
asignar  las  teclas  de  función  o  conocer 
la  dirección  de  una  variable. 

Es,  sin  duda,  un  libro  interesante  para 
los  que  les  guste  abusar  de  las  “chule¬ 
tas"  para  conocer  mejor  su  ordenador. 
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Un  ¡oystick  muy  especial 


Ordenador:  cualquier  modelo  Commodore 

Precio:  43,000 

Fab  rican  te:  Mic ro - Sys  tems 

Distribuidor:  Arkofoto 

P*  de  Gracia ,  22,  2*,  La 

08007  Barcelona 

Teté/:  (93)  301  00  20/301  Oí  16 

El  joystick  es  seguramente  el  com¬ 
plemento  para  el  ordenador  más 
popular  entre  los  usuarios,  des¬ 
pués  del  datassette,  Antes  de  que  exis¬ 
tieran  los  ordenadores  ya  existían  los 
joysticks.  Los  joystiks  primitivos  fueron 
novedad  cuando  cí  único  sistema  de 
control  en  los  videojuegos  eran  los 
Paddles. 

Hoy  en  día,  el  que  quiera  comprar  un 
joystick  se  ve  en  un  dilema.  Hay  cientos 
en  el  mercado,  Entre  los  más  populares 
están  sin  duda  el  de  Commodore,  por¬ 
que  lo  suelen  regalar  al  comprar  el 
ordenador  (su  calidad  deja  mucho  que 
desear)  y  el  QuickShoot  J[,  uno  de  los 
más  vendidos  por  sus  prestaciones.  Una 
casa  española,  Idealogic,  ha  fabricado 
su  propio  joystick,  de  bajo  precio. 

Cada  joystick  ofrece  unas  caracterís¬ 
ticas  particulares,  a  veces  algo  exagera¬ 
das,  Las  más  normales  son:  varios 
botones  de  disparo,  palanca  anatómica, 
auto-disparo,  ventosas,  etc.  etc. 

Frente  a  joysticks  y  paddles  hay  otro 
tipo  de  controladores  que  son  menos 
conocidos:  Los  TracUballs.  Son  novedad 
aun  hoy  en  día  debido  a  su  precio  y  a 
sus  limitadas  posibilidades.  Este  tipo  de 
mando  sólo  puede  utilizarse  con  juegos 
especialmente  diseñados  a  tal  efecto;  los 
más  conocidos  son  el  Soccer  de  Atari 
para  cuatro  jugadores,  Centipede  y 
Marble  Madness,  unos  juegos  impensa¬ 
bles  sin  trackball.  La  gran  mayoría  de 
los  trackballs  pueden  utilizarse  también 
como  joysticks,  aunque  para  algunos 
juegos  no  es  nada  recomendable.  Es  sin 
duda  el  tipo  de  mandos  más  divertido 
de  utilizar. 

Lo  úl timo-ultimo  en  controles  es  lo 
que  nos  ha  proporcionado  Arkofoto 
este  mes.  ¡Un  joystick  sin  palanca!  Cier¬ 
tamente,  este  joystick  no  tiene  nada  de 
“stick". 

No  funciona  con  botones,  como  los 
joysticks  autoconst  ruidos  que  se  fabri¬ 
can  algunos  manitas.  Es  un  joystick  con 
sensores  táctiles  que  responde  al  con¬ 
tacto  de  los  dedos  con  la  superficie. 
Como  puede  verse  en  la  foto,  es  de  un 
tamaño  más  bien  reducido,  que  se 
ajusta  perfectamente  a  la  mano  — hay 
algunos  joysticks  que  no  se  pueden  suje¬ 
tar  cómodamente — +  Las  cuatro  direc¬ 


ciones  están  situadas  en  la  parte  derecha 
y  los  botones  a  la  izquierda.  Esto  puede 
suponer  una  desventaja  para  los  zurdos, 
que  los  joysticks  convencionales  resuel¬ 
ven  situando  un  botón  a  cada  lado  de  la 
palanca. 

Los  dos  botones  de  disparo  no  son 
iguales  (en  cualquier  joystick  los  boto¬ 
nes  tienen  siempre  la  misma  función, 
pese  al  tamaño,  la  forma  o  la  coloca¬ 


ción).  El  de  abajo  es  el  botón  de  disparo 
normal,  mientras  que  el  de  arriba  dis¬ 
par^  con  autorrepetición.  Esto  es  una 
ventaja  en  algunos  juegos,  aunque  la 
mayoría  de  las  veces  no  se  utilice. 

El  funcionamiento  es  muy  simple: 
Toda  la  parte  inferior  del  joystick 
— metálica —  es  conductora  v  es  la  que 
sujetamos  con  una  mano,  Al  hacer  el 
más  mínimo  contacto  con  el  dedo  en 
cualquiera  de  los  sensores  se  cierra  el 
circuito  (la  corriente  pasa  por  una  mano 
y  llega  a  los  dedos  de  la  otra)  produ¬ 
ciéndose  el  mismo  efecto  que  cuando  se 
mueve  la  palanca  en  una  dirección.  El 
botón  de  Auto-disparo  pasa  por  un  cir¬ 
cuito  integrado  que  realiza  la  función  de 
simular  una  repetición  rápida  de  la 
pulsación. 

Por  supuesto,  nadie  se  electrocuta  por 
utilizar  el  joystick.  Los  5  voltios  de 
corriente  que  suministra  el  ordenador  ni 
siquiera  llegan  a  los  contactos,  que  fun¬ 
cionan  con  potenciales  mucho  más 


pequeños. 

Sólo  hay  cuatro  direcciones,  y  las 
diagonales  se  obtienen  pulsando  a  la  vez 
dos  sensores  adyacentes.  En  este  sentido 
está  muy  bien  diseñado,  pues  la  separa¬ 
ción  de  los  contactos  es  muy  pequeña  y 
resulta  fácil  colocar  el  dedo  sobre  dos 
sensores  a  la  vez. 

Es  un  joystick  majo  cuando  uno  se 
acostumbra.  Al  principio  se  hace  extraño 
que  con  sólo  rozar  el  sensor  se  mueva  el 
muñequito  de  la  pantalla,  pero  se  acaba 
uno  acostumbrando.  Si  no  se  ha  utili¬ 


zado  un  joystick  nunca,  es  más  fácil 
hacerse  a  él. 

Resulta  especialmente  útil  para  jue¬ 
gos  como  el  Deeathlon  de  Activision  o 
los  Summer  Gantes  II.  juegos  que  lite¬ 
ralmente  destrozan  el  joystick.  Sin 
embargo  tiene  un  pequeño  fallo.  Nadie 
es  perfecto.  En  este  joystick  se  pueden 
pulsar  a  la  vez  los  botones  izquierda  y 
derecha,  lo  cual  es  claramente  imposible 
en  los  joysticks  convencionales. 

Algunos  juegos  comerciales  no  pre¬ 
vén  esta  posibilidad  y  cuando  se  pro¬ 
duce,  suceden  cosas  “extrañas'*.  Por 
ejemplo,  en  Realm  of  Impossíbility 
(tenéis  la  reseña  en  este  número)  cuando 
se  produce  esta  “paradoja"  el  hombreci¬ 
llo  muere  y  pasa  a  la  siguiente  pantalla 
sin  perder  ninguna  vida.  ¡Así  es  fácil 
ganar!  Todos  los  demás  juegos  que 
hemos  probado  funcionan  perfecta¬ 
mente,  y  el  rendimiento  del  joystick  es 
muy  bueno.  Además,  se  puede  llevar  en 
el  bolsillo  para  jugar  en  casa  de  los 
amigos. 
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Ahora  que  han  pasado  los  Reyes 
Magos,  a  buen  seguro  que  muchos 
de  los  usuarios  de  Commodore,  ya 
sea  de  C-64,  VIC-20  o  cualquier  otro  mo¬ 
delo,  van  a  pedir  (si  no  la  han  pedido  ya) 
una  unidad  de  discos  para  el  ordenador. 
El  ano  pasado  la  mayoría  de  los  pedi¬ 
dos  de  las  cartas  a  los  Reyes  incluían  un 
"...  y  un  ordenador  de  esos  con  teclas". 
Este  año,  cuando  casi  todo  el  mundo 
tiene  ordenador,  los  pobres  Reyes  se 
van  a  ver  agobiados  con  avalanchas  de 
pedidos  de  periféricos,  es  decir,  aparate- 
jos  que  se  conectan  al  ordenador.  Entre 
ellos,  la  unidad  de  disco  va  a  ser  uno  de 
los  más  vendidos.  ¿Por  qué?  Muy  senci- 
lio:  la  gente  ya  está  harta  de  la  increíble 
lentitud  del  datassette.  Aunque  haya 
turbos,  Se  haga  lo  que  se  haga,  siempre 
será  mejor  una  unidad  de  discos,  con  la 
que  se  obtiene  mayor  rapidez,  limpieza 
orden,  segundad  y  comodidad.  Además 
de  todo  esto,  la  unidad  de  discos  ofrece 
grandes  posibilidades  en  cuanto  a  la 
forma  de  almacenamiento  de  datos,  no 
viéndose  limitada  a  los  ficheros  secuen- 
ciales  del  datassette. 

La  1541  de  Commodore,  que  susti¬ 
tuyó  a  la  1540  (diseñada  para  el  VIC-20) 
se  ha  encontrado  ahora  con  la  compe¬ 
tencia  de  la  otra  hermana  de  la  familia: 
la  1571.  La  1571  es  mejor  en  muchos 
aspectos  y  ha  sido  creada  para  ser  utili¬ 
zada  con  el  C-128  (ver  Noticias  Com¬ 
modore  de  este  número  para  más 
información).  La  unidad  de  discos  de 
que  vamos  a  hablar  ahora  es  Láser,  una 
unidad  de  discos  para  Commodore 
— pero  no  de  Commodore —  que  es  una 
buena  alternativa,  por  el  precio  sobre 
todo,  a  las  1541  y  1571. 

Exteriormente  no  se  parece  mucho  a 
la  1541  convencional.  Es  casi  igual  de 
alta  pero  un  poco  menos  profunda.  A  la 
izquierda  tiene  un  par  de  conecto  res 
para  el  bus  de  serie  y  en  la  parte  trasera 
el  conector  para  la  red  (preparado  ya 
para  220  Voltios)  así  como  un  fusible  y 
el  interruptor  de  encendido.  En  la  parte 
frontal  hay  tres  LEDs:  el  de  encendido , 
el  de  funcionamiento  del  motor  y  el  de 
error.  En  las  1541  sólo  hay  dos,  puesto 
que  el  de  funcionamiento  y  el  de  error 
son  el  mismo, 

— -  6 4/ Commodore  World  Enero  1986 - 


La  puerta  para  introducir  los  discos 
es  muy  parecida  a  la  de  la  1541  antigua 
—el  nuevo  modelo  de  1541  tiene  una 
portezuela  giratoria  mucho  más  se¬ 
gura—  pero  es  un  poco  más  incómoda. 
Algunas  veces  los  discos  parece  que 
entran  bien  y  cuando  se  baja  la  puerta 
suena  un  ¡Crack!  un  tanto  sospechoso. 
Seguramente  sucede  cuando  la  unidad 
es  nueva  y  está  poco  usada  todavía. 

Con  el  destornillador  en  la  mano  y 
echándole  un  vistazo  a  las  tripas  de  la 
unidad,  se  observa  algo  muy  a  tener  en 
cuenta:  El  interior  está  mucho  mejor 
acabado  que  el  de  la  1 54 1 ;  todos  los  cir¬ 
cuitos  integrados  de  la  unidad  van  sobre 
zócalos,  lo  cual  facilita  las  reparaciones. 
La  placa  del  circuito  está  dividida  en 
dos,  una  encima  de  la  otra,  frente  a  la 
placa  única  de  la  1 54  L  Esto  hace  que  los 
componentes  estén  mejor  situados  y  con 
más  espado  libre. 

En  Ja  fuente  de  alimentación  es  donde 
más  diferencias  hay  con  la  1541:  La 
Láser  utiliza  una  fuente  de  alimentación 
conmutada,  que  proporciona  un  mayor 
rendimiento,  genera  menos  calor  y  es 
más  pequeña.  Esto  supondrá  una  ven¬ 


taja  en  los  días  calurosos  del  verano, 
donde  la  Commodore  puede  llegar  a 
fallar  (igual  que  les  pasa  a  los  ordenado¬ 
res)  debido  al  exceso  de  temperatura.  El 
motor  es,  sin  embargo,  igual  al  de  las 
nuevas  1541.  Es  un  motor  síncrono  más 
preciso  que  proporciona  una  mayor  fia¬ 
bilidad,  La  unidad  Láser  gana  con 
mucho  a  la  1541  en  su  aspecto  interior. 

En  cuanto  al  funcionamiento,  es  idén¬ 
tico  al  de  la  unidad  de  discos  de  Com¬ 
modore.  El  manual  de  instrucciones 
está  en  inglés,  y  seria  mejor  conseguirse 
un  manual  de  la  1541,  pues  las  instruc¬ 
ciones  sobre  la  utilización  de  los  fiche¬ 


ros  y  los  demás  comandos  de  disco  es 
poca.  También  se  incluye  con  la  unidad 
un  disco  TEST,  que  contiene  un  único 
programa  para  comprobar  el  correcto 
funcionamiento  de  la  unidad.  Este  disco 
es  muy  inferior  al  TEST-DEMO  que  se 
suministra  con  la  154L  Todos  los 
comandos,  tipos  de  ficheros  etc.  son 
iguales,  lo  que  proporciona  una  compa¬ 
tibilidad  casi  total.  Digo  casi  total  por¬ 
que  no  funciona  con  algunos  programas 
que  hemos  probado. 

Al  igual  que  otras  unidades  (por 
ejemplo  la  MSD,  no  disponible  en 
España)  no  es  compatible  totalmente. 
Es  capaz  de  leer  programas  como  Easy 
Script,  SuperBase*  3001  Sound  Odissey, 
etc.,  mejor  que  la  propia  1541,  pues  evita 
el  "martilleo"  de  la  cabeza  chocando 
contra  el  tope  a  causa  de  los  “errores" 
que  se  utilizan  indiscriminadamente 
como  protección.  Es  algo  que  conviene 
destacar.  Seguramente  a  largo  plazo 
esta  unidad  sea  más  fiable  que  la  1541 
puesto  que  la  vida  media  de  la  unidad 
aumentará  gracias  a  que  evita  esas  estú¬ 
pidas  protecciones.  Lo  mismo  sucede  al 
formatear  un  disco. 

Sin  embargo,  la  unidad  Láser  es  inca¬ 
paz  de  ejecutar  programas  como  el 
popular  Di-Sector  de  Mike  J,  Hcnry  o 
Turbopack,  que  acceden  al  disco  de  una 
manera  más  bien  sofisticada.  La  unidad 
de  Láser  también  es  compatible  con  el 


cartucho  The  final  Cartridge  que  comen¬ 
tábamos  el  mes  pasado. 

En  cuanto  a  la  velocidad  en  la  lectura 
y  grabación  de  programas  no  se  puede 
decir  gran  cosa.  Los  tiempos  de  acceso  a 
disco  son  prácticamente  Iguales,  un 
poco  más  rápidos  en  la  unidad  Láser 
que  en  la  1541  aunque  la  diferencia  es 
despreciable.  En  la  Tabla  I  tenéis  unos 
tiempos  comparativos  sobre  los  tiempos 
relativos  a  los  diferentes  métodos  de 
almacenamiento  de  programas. 

Por  último,  el  precio.  Las  43,000  pías, 
de  la  unidad  Láser  frente  a  las  69.000 
oficíales  de  la  Commodore  1541  son 
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una  gran  tentación  — también  es  una 
tentación  frente  a  las  i 2.000  de  un  vul¬ 
gar  datassette — .  Nos  hemos  enterado 
de  que  la  1570  (que  es  una  versión  ante¬ 
rior  a  la  1571,  más  rápida  y  con  mayor 
capacidad  de  almacenamiento)  se  está 
vendiendo  al  mismo  precio  que  la  1541 
y  que  la  1571  todavía  no  se  comercia¬ 
liza.  Si  esto  se  confirma,  la  gente  se  va  a 
gastar  menos  en  las  1541  que  un  ciego 
en  novelas.  ¿Quién  comprará  una  uni¬ 
dad  de  disco  antigua  teniendo  el  último 
modelo  al  mismo  precio?  Para  evitarlo, 
los  vendedores,  muy  astutos,  sólo  ven¬ 
den  la  1570  a  los  que  tengan  un  128  (!). 

En  definitiva,  al  que  quiera  una  uni¬ 


dad  de  discos  compatible  con  el  C-64 
que  funcione  con  el  99%  del  software 
existente  para  disco,  con  un  precio  muy 
asequible  (dentro  de  lo  que  cabe)  y  con 


unas  buenas  prestaciones,  que  vaya 
pensando  en  esta  unidad,  la  Láser,  No¬ 
sotros,  de  momento,  ya  nos  hemos  que¬ 
dado  con  una. 


Mantenimiento  y  reparación 
del  floppy  1541 
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Cuando  vi  este  libro  por  primera 
vez,  me  llevé  un  alegrón.  Yo  era, 
por  desgracia,  uno  de  esos  usuarios 
que  habían  empezado  a  tener  problemas 
con  la  unidad  de  discos,  y  me  estaba 
desesperando.,.  En  fin,  empecemos 
detallando  de  qué  se  habla  en  el  libro. 
Los  capítulos  ¡  y  2  son  una  parte 
introductoria  del  libro  en  que  se  nos  da 
una  ¡dea  de  lo  que  es  la  unidad  de  discos 
VI C- 1541,  más  o  menos  cómo  funciona 
y  cómo  está  fabricada.  Resulta  de  gran  in¬ 
terés,  y  se  podría  decir  que  de  lectura  obli¬ 
gatoria  para  el  profano  que  empieza  y 
está  lanzándose  a  la  aventura  de  reparar 
su  malograda  unidad.  Además  nos  da 
ideas  para  un  plan  de  mantenimiento, 
para  que  no  tengamos  que  volver  a 
arreglar  la  unidad  un  par  de  meses  des¬ 
pués,  y  para  el  afortunado  o  el  cuida¬ 
doso,  que  no  haya  tenido  problemas 
todavía,  para  que  no  los  tenga  jamás. 
Finalmente  digamos  que  su  propósito  es 
proporcionaros  los  conocimientos  prác¬ 
ticos  necesarios  para  seguir  adelante  en 
la  manipulación  de  la  V1C-154L 

En  principio,  es  el  capítulo  3  el  que 
más  expectativas  ofrece,  ya  que  trata 
sobre  la  parte  de  la  unidad  que  más 
problemas  trae:  la  parte  mecánica  o 
mecanismo  de  rodadura.  Este  capítulo 
nos  enseña  y  anima  (el  libro  en  general 
también)  a  evitarnos  los  disgustos  que 
puede  suponer  el  llevar  la  unidad  al 


taller  técnico;  esto  tiene  especial  signifi¬ 
cado  en  España,  donde  apenas  existen 
talleres  suficientemente  especializados. 

Así  pues,  con  los  conocimientos 
adquiridos  y  siguiendo  el  capítulo  3  al 
pié  de  la  letra  podemos  resolver  bastan¬ 
tes  problemas  de  los  que  puedan  surgir, 
pero  ni  el  autor  ni  yo  garantizamos  que 
se  pueda  prescindir  al  100%  de  los  talle¬ 
res  técnicos:  sin  duda  habrá  averías 
mayores  que  no  podrás  arreglar,  por 
mucho  que  sepas.  Señalemos  por  ejem¬ 
plo  que  para  hacer  el  ajuste  del  cabezal 
(más  vulgarmente  conocido  como  ali¬ 
neamiento  de  la  cabeza)  en  condiciones 
óptimas,  se  requerirá  un  osciloscopio  de 
rayos  catódicos,  que  no  es  una  cosa  que 
se  suele  tener  por  casa,  aunque  el  libro 
nos  enseña  con  toda  precisión  y  lujo  de 
detalles  como  hacer  dicho  ajuste. 

Si  lo  más  esperado  del  libro  era  el 
capítulo  3,  el  cuarto  no  deja  de  ser  sor¬ 
prendente.  De  objetivo  ambicioso  y  con 
pintas  de  haberlo  conseguido,  este  capí¬ 
tulo  pretende  explicar  hasta  el  más 
mínimo  detalle  el  funcionamiento  elec¬ 
trónico  de  la  1541,  Para  ello  parte  del 


supuesto  de  que  no  sabemos  nada  de 
electrónica  y  empieza  explicando  desde 
el  principio  lo  que  es  una  resistencia,  un 
condensador,  etc.,  hasta  llegar  a  expli¬ 
car  con  todo  detalle  cómo  funciona  un 
microprocesador  (en  este  caso  el  6502 
de  la  1541).  Una  vez  que  estamos  hechos 
unos  genios  en  electrónica  digital,  ya 
podemos  empezar  a  comprender  como 
funcionan  todos  los  más  oscuros  meca¬ 
nismos  internos  de  la  placa  electrónica 
de  la  1541,  así  como  de  los  mecanismos 
de  control  de  ésta  sobre  el  mecanismo 
de  rodadura,  para  así  poder  pasar  a 
hacer  algún  diagnóstico  y  reparación  de 
la  unidad. 

Además  incluye  una  descripción  deta¬ 
llada  (mapa  de  memoria)  de  los  64 K  de 
RAM-ROM  de  la  unidad,  así  como 
múltiples  esquemas  electrónicos  de  la 
unidad.  Más  adelante  en  el  capítulo  hay 
una  especie  de  apéndice  que  nos  indica 
primero  qué  tipo  de  herramientas  nece¬ 
sitaremos  para  arreglar  la  parte  electró¬ 
nica  de  la  unidad.  En  él  también  se 
habla  de  la  fuente  de  alimentación  como 
posibilidad  (más  bien  remota)  de  causa 
de  mal  funcionamiento  y  su  reparación. 
Finalmente  hay  una  lista  de  causas  de 
mal  funcionamiento  de  la  unidad  con 
sus  síntomas  y  sus  diagnósticos, 

Desde  luego  es  realmente  sorpren¬ 
dente  cómo  en  el  espacio  de  20  páginas 
se  puede  hacer  un  salto  tan  brutal.  Se 
trata  casi  de  un  cursillo  su  pe  raedera  do 
de  electrónica.  Conste  que  no  es  una  crí¬ 
tica,  sólo  estoy  señalando  que  es 
sorprendente. 

Al  final  del  libro  nos  encontraremos 
con  una  lista  completa  de  todos  los 
componentes  electrónicos  y  mecánicos 
de  la  unidad,  así  como  una  explicación 
detallada  de  todos  los  mensajes  de  error 
de  la  unidad  que  se  deban  a  tallos  del 
Hardware,  y  una  serie  de  programas  de 
utilidades  que  nos  permítan  realizar 
varios  de  los  ajustes  necesarios. 

En  cuanto  al  libro  en  sí,  diremos  que 
es  como  el  resto  de  los  libros  de  Data- 
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Bcckcr:  el  tamaño  es  realmente  ade¬ 
cuado  para  un  libro  de  sus  característi¬ 
cas.  En  cuanto  a  la  traducción,  se  puede 
decir  que  es  notablemente  buena  en 
tanto  y  en  cuanto  no  se  nota  (como  los 
árbitros  de  fútbol). 

Personalmente  este  libro  no  me  ha 
defraudado.  Se  podía  esperar  que  como 
muchos  otros  fuera  a  aprovecharse  del 
título  para  luego  decir  cuatro  “paridas” 
que  todos  ya  sabíamos.  No  es  así,  y  a  no 


ser  que  seas  un  manilas  formado  en  el 
extranjero  y  que  esto  no  tenga  secre¬ 
tos  para  ti,  este  libro  te  aportará 
muchos  conocimientos  novedosos. 

Desde  luego  recomiendo  este  libro  a 
todos  (los  que  tengan  unidad  de  discos, 
claro).  Tanto  al  que  se  le  ha  estropeado, 
para  arreglarla  o  intentarlo,  como  para 
los  que  no  tienen  problemas,  para  que 
no  los  tenga.  Es  muy  adecuado  para 
todos  los  niveles  de  usuarios,  por  la 


característica  que  señalaba  más  arriba: 
lo  explica  todo  desde  el  nivel  más  bajo, 
sin  dejar  de  ser  muy  técnico  y  preciso 
en  el  resto  del  libro.  Todo  aquel  lanzado 
que  quiera  modificar  su  unidad,  ponién¬ 
dole  un  ventilador,  cambiar  el  sistema 
operativo  o  cualquier  otra  idea  descabe¬ 
llada  encontrará  en  este  libro  la  base 
teórica  y  práctica  para  hacerlo.  Para 
resumir  diremos  que  este  libro  sirve 
para  todo  y  todos.  Lo  recomendamos. 


PROXIMAMENTE  E 


aasasEGiBaEai 


•  Este  mes  voy  a  comentar  algo  sobre 
unos  juegos  casi  desconocidos  en 
España,  tanto  que  casi  no  existe  un 
término  para  definirlo:  los  juegos  de 
“acción  gráfica”  o  “aventuras 
habladas”. 

Personalmente  me  gusta  más  el 
término  “aventura  hablada” 
(entendámonos,  no  es  que  el 
ordenador  nos  hable  por  el  altavoz  de 
la  televisión,  sino  que  el  jugador 
participa  “contándole”  al  ordenador 
qué  es  lo  que  va  a  hacer).  Algunos  de 
estos  programas  combinan  el  texto  con 
gráficos,  generalmente  estáticos. 

El  primer  juego  de  este  tipo  que 
apareció  por  aquí  fue  The  Hobbit, 
conocido  por  todos,  basado  en  la 
popular  novela  de  J.R.R..  Tolkien. 

A  continuación  fueron  apareciendo 
más  juegos  de  aventuras,  como  el 
clásico  Zork,  de  Infocom,  que  debido 
a  su  gran  aceptación  tuvo  dos  partes 
más:  Zork  II  y  Zork  III;  Spiderman  y 
Hulk,  de  Adventure  International:  The 
Dallas  Quest  de  U.S.  Gold,  en  el  que 
aparecen  todos  los  personajes  de  la 
serie  de  TV,  y  algunos  juegos  más  que 
seguramente  nos  dejamos  en  el  tintero. 
®La  firma  americana  Infocom  se  ha 
caracterizado  desde  siempre  por 
producir  juegos  “hablados”. 
Comenzando  por  Zork  y  sus  secuelas 
ha  ido  creando  unos  juegos  que  se  han 
convertido  en  clásicos,  por  ejemplo 
Planctfall,  ambientado  en  el  espacio: 
Infidel,  una  abrumadora  historia  en  el 
desierto;  Deadline,  intriga  policiaca 
que  hay  que  resolver  en  doce  horas; 
Enchanter;  Seastalker;  Sorcerer;  etc. 

Lo  último  de  Infocom  son  tres  juegos 
que  prometen  ser  muy  interesantes: 
CuMhroats,  ambientado  en  una  isla 
desierta  en  la  que  de  repente  aparecen 
unos  marineros  amotinados  con  un 
tesoro.  El  objetivo  está  claro:  hacerse 
con  el  tesoro  y  huir  de  la  isla  sin  que  a 
uno  le  corten  el  cuello. 

Suspect  es  un  “thriller”  moderno  en  el 
que  el  protagonista  (un  periodista)  se 
ve  envuelto  en  el  asesinato  de  una 
conocida  mujer  de  la  nobleza  mientras 
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está  haciendo  un  reportaje  en  la  casa. 
Convertido  en  principal  sospechoso  se 
enfrenta  a  la  difícil  tarea  de  encontrar 
al  verdadero  asesino  antes  de  que  le 
detengan  a  él. 

Y  por  ultimo,  The  Hitchhiker’s  Guide 
to  the  Galaxy,  basada  en  la  novela  del 
mismo  título  de  Douglas  Adams  es  una 
especie  de  “comedia  interestelar”  en  la 
que  la  única  forma  de  salir  vivo  es 
tomándose  las  cosas  a  broma.  A! 
parecer  es  uno  de  los  juegos  para 
ordenador  más  divertido  que  se  ha 
hecho  hasta  ahora,  en  el  que  el 
protagonista  es  “engañado” 
continuamente  con  chistes  y  trampas 
para  que  no  pueda  finalizar  la 
aventura. 

•  Otra  casa  que  se  ha  dedicado  al 
tema  de  las  “aventuras  habladas”  ha 
sido  Tnllium,  Sus  juegos  están  todos 
basados  en  libros  superconocidos  de 
autores  como  Arthur  C.  Clarke,  Ray 
Bradbury,  Michacl  Crichton,  etc. 

Entre  sus  títulos  destacan  el  mítico 
Fahrenhdt  451  de  Ray  Bradbury, 
Rendezvous  wkh  Rama  de  Arthur  C, 
Clarke  (el  libro  en  España  se  tituló 
“Cita  con  Rama”),  Shadowkeep  de 
Alan  Dean  Foster  y  Amazon  de 
Michae!  Crichton  (el  autor  de  “La 
amenaza  de  Andrómeda”). 

•  Epyx  también  tiene  algunos  juegos 
basados  en  libros  de  autores  famosos. 
Ahi  están  Rohots  of  Dawn  de  Isaac 
Asimov  y  Dragonriders  of  Pern  basado 
en  la  novela  de  Anne  McCaffrey. 

•  Algunas  compañías  producen 
también  juegos  de  aventuras  aunque 
no  se  dediquen  exclusivamente  a  ello. 
Synapse  Software,  por  ejemplo,  vende 
los  llamados  “juegos-novela”.  Junto 
con  el  programa  se  incluye  un  libro 
que  introduce  al  jugador  en  la 
situación  en  que  se  encuentra.  Juegos 
como  MindwheU,  Essex  y  Brímstone, 
son  verdaderamente  originales,  sobre 
todo  por  los  escenarios  en  los  que 
transcurre  la  acción. 

^La  mayoría  de  estos  juegos  tienen 
una  característica  en  común:  el 


jugador  ha  de  identificarse  plenamente 
con  el  personaje  para  poder  terminar 
la  aventura  con  éxito.  Algunos  de  ellos 
permiten  incluso  seleccionar  el 
personaje  con  el  que  se  va  a  participar 
e  indicarle  al  ordenador  algunas  de  sus 
características  principales  (fuerza, 
habilidad,  personalidad)  para  tener 
mayores  posibilidades  de  éxito.  Suelen 
tener  un  lenguaje  más  o  menos 
estandarizado  que  los  americanos 
llaman  “de  dos  palabras”,  en  el  que  se 
encuentran  frases  como  “go  north”  o 
el  típico  “open  door”.  Estos  lenguajes 
van  evolucionando,  como  todo,  y 
actualmente  permiten  la  utilización  de 
frases  compuestas  tipo  “open  window 
carefully  and  drop  rope”.  Los 
lenguajes  utilizados  por  cada  una  de 
las  compañías  que  diseñan  estos  juegos 
varían,  no  tanto  en  el  contenido  como 
en  la  forma.  Si  alguno  de  estos  juegos 
llega  a  España  algún  día,  no  creo  que 
nadie  se  atreva  a  traducirlos,  pues 
sería  algo  complicado  y  a  la  gente  le 
causaría  bastantes  problemas. 

•  Lo  más  reciente  en  “juegos 
hablados”  son  Mindshadow  de 

Acti visión,  The  Mist  de  Mindscape  y 
Kmg's  Quest  II  de  Sierra.  En 
Mindshadow  el  protagonista  es  un 
hombre  que  padece  amnesia  y  tiene 
que  hallar  su  identidad,  King's  Quest 
ll  es  la  segunda  parte  de  King's  Quest 
e  incluye  un  lenguaje  más 
perfeccionado  que  la  primera.  The 
Misl  está  basado  en  una  novela  de 
Stephen  King  y  de  momento  sólo  está 
disponible  para  Apple,  IBM  PC  y 
Macintosh  aunque,  como  todo, 
acabará  teniendo  una  versión  para 
Commodore, 

•  Todos  estos  juegos  están  disponibles 
para  Commodore  64  ...  fuera  de 
España.  Cuando  alguna  firma  nacional 
o  extranjera  se  decída  a 
comercializarlos  en  España,  os  lo 
diremos.  De  momento  tendremos  que 
seguir  discutiendo  con  Ganda If  y 
Thorin  y  diciéndole  “helio”  al  hombre 
de  la  posada  de  El  Hobhit, 
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HardBall 

Nunca  verá  un  juego  de  béisbol 
tan  próximo  a  la  realidad 
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COMPU  LOGIC  AL  so 


>  es  el  HARDBAUm  simple  y  n  su  vez  el  juego  de  simulac :írtn 
de  deportes  más  realista  de  todos  los  tiempos, 
Le  bastarán  sólo  cinco  minutos  pura  ver  <jue  Sdos 
demás  juegos  de  béisbol  pura  ordenadores  son  de  menor 
categoría  en  comparación  con  eJ  HARDBALI 
Podría  jurar  que  está  viendo  un  programa  de  la 
televisión  un  sábado  por  la  tarde 
.1  HARDBALL  se  puede  jugar  de  dos  maneras,  uní  cómo 
juego  de  acción  en  el  campo,  y  otra  enano  un  juego  di 
estra regia  de  entrenador,  o  ambas  a  k  vez 
Observe  Ea  curva  descrita  por  la  bula 
lanzada  prr  encima  de  la  rotunda  o  consulte  la 
pantalla  de  entrenadores  para  una  sustitución  clave 
Puede  ;odusó  situarse  dentro  o  fuera  dd 
terreno  de  juego  para  comprobar  el  estilo 
del  bateador  o  la  situación  dd  juego 
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